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Pembelajaran mengenai moral  menjadi bagian penting dalam perkembangan anak, 
karena moral anak diharapkan dapat berkembang sesuai dengan  norma dan aturan 
suatu kelompok. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan 
boy-boyan sebagai media pembeajaran moral pada siswa sekolah dasar. Penelitian 
ini menggunakan jenis penelitian kuasi eksperimental dimana penelitian ini 
dilakukan dengan manipulasi atau semu. Jenis desain eksperimen yang digunakan 
adalah control group pre-test-posttest design. Pengambilan sampel menggunakan 
teknik purposive sampling dimana subjek dipilih berdasarkan kriteria yang telah 
ditetapkan oleh peneliti 10 orang kelompok eksperimen dan 10 orang kelompok 
kontrol. Karakteristik sampel yaitu siswa perempuan yang berada dikelas V atau VI 
sekolah dasar dan masih dalam kategori anak-anak dengan rentang usia 8-13 tahun 
dan memilki skor moral rendah hingga tinggi (< 71,2) dari hasil skor skala moral. 
Hasil penelitian menggunakan uji paired sample T test menunjukkan terdapat 
perbedaan skor moral yang signifikan antara kelompok eksperiman dan kelompok 
kontrol dan setelah diberikan perlakuan berupa permainan boy-boyan dengan nilai 
t = 0,960, p < 0,05 (p=0,033). Artinya, terdapat pengaruh yang signifikan dari 
permainan boy-boyan sebagai media pembelajaran moral pada siswa sekolah dasar 
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
 
Kata kunci: moral, permainan boy-boyan. 
 
Learning about moral becomes an important part in the development of the child, 
because the child's moral is expected to develop in accordance with the norms and 
rules of a group.. Research aims to understand the influence of game boy-boyan to 
increase moral development in primary school student. This research uses quasi 
experimental research in which type of research is conducted by manipulation or 
artificial. The type of experimental design used is control group pretest-posttest 
design. Sampling using purposive sampling technique in which subjects were 
selected based on criteria established by researchers 10 in the experimental group 
and 10 control group. Characteristics of the sample are female students who were 
in class V or VI of primary school and are still in the category of children aged 8-
13 years and have the moral scores low to high (<71.2) from the score scale of 
moral. The results using paired sample t test shows t=0,960 and p <0.05(p=0,033) 
It means , significant influence on boy-boyan games’s as media moral learning in 
primary school studentsbetween the experiment and the control group .  
 





Bangsa Indonesia yang dikenal dengan budaya ketimurannya menjunjung tinggi 
moralitas. Namun yang terjadi saat ini semakin terregresi dengan pengaruh 
globalisasi, dengan kata lain mulai terpengaruh dengan budaya barat, ini berdampak 
pula pada perilaku yang ditunjukkan pada anak-anak. Reber (dalam Mutiah, 2010) 
menyebutkan bahwa periode kritis adalah saat dimana individu memperoleh 
rangsangan, perlakuan atau pengaruh dari lingkungan pada masa atau saat yang 
tepat. Sehingga perilaku yang dimunculkan oleh anak-anak adalah hasil dari 
pengamatan dan rangsangan dari lingkungannya dan dimunculkan pada perilaku 
anak itu sendiri. Apabila lingkungan anak membentuk perilaku buruk kemungkinan 
perilaku anak akan menyimpang. 
 
Penanaman pemahaman mengenai moral dapat dikembangkan mulai sejak dini dan 
pada saat anak berada di sekolah, penanaman nilai moral juga sudah ditanamkan 
dikelas maupun diluar kelas, namun jumlah siswa yang banyak mengakibatkan guru 
kewalahan dan murid tidak terpantau secara penuh. Kenakalan yang biasanya 
dilakukan oleh siswa SD adalah sebagai berikut. Kenakalan siswa yang dilakukan 
dengan sengaja maupun tidak disengaja masuk taraf pelanggaran ringan, misalkan 
memasukkan cabai kedalam makanan, membuang sampah dijalan lewat jendela, 
membangkan atau tidak patuh terhadap aturan, sering mengagetkan siswa 
perempuan, mengejek dengan kata-kata kasar, menumpahkan sisa makanan siswa 
lain ke lantai, menyembunyikan buku tulis, membuat gaduh dan main sendiri ketika 
pembelajaran sedang berlangsung, bermain curang, kecenderungan membuat 
kelompok, menggedor pintu pintu kamar mandi sampai kaca pintu pecah, dan tidak 
sengaja menarik kerudung hingga leher memerah. Kenakalan siswa yang dilakukan 
dengan sengaja maupun tidak disengaja masuk taraf pelanggaran berat, misalkan 
mengambil bola dari lemari guru tanpa izin dan dimasukkan kedalam lemari siswa 
lain, berbohong, saling jodoh-menjodohkan, meminta uang terhadap adik kelas, 
melihat atau mengintip siswa perempuan yang sedang berganti pakaian, 
menyenggol siswa lain yang sedang berjalan, menyontek ketika ulangan harian 
maupun ujian kenaikan kelas (Amirudin, 2010). 
 
Penelitian yang dilakukan oleh Akbar (2010) menemukan masalah-masalah moral 
yang terjadi di SD. Banyak siswa yang rasa tanggung jawab dan rasa memilki 
fasilitas sekolah yang sangat rendah serta tanggung jawab dan rasa memiliki siswa 
terhadap barang milikinya sendiri juga sangat rendah, terjadi pergaulan kurang 
setara antara siswa yang memilki orang tua sebagai pekerja kelas atas dengan siswa 
yang memiliki orang tua sebagai pekerja kelas bawah dan banyak orang tua yang 
mudah melakukan intervensi kesekolah ketika guru melakukan hukuman tertentu 
kepada siswanya. 75 siswa sekolah dasar di Jawa Timur menghasilkan  rata-rata 
10,58% perilaku siswa yang sangat tidak diharapkan dan rata-rata 21,54% kurang 
diharapkan. Perilaku tersebut tersebar pada perilaku seperti terlambat masuk kelas, 
tidak mengerjakan PR, berbicara keras-keras, marah-marah kepada teman, 
premanisme, berkelahi, corat-coret bangku sekolah, corat-coret KM/WC sekolah, 
merusak fasilitas sekolah, kurang membaur dengan teman, menghina teman, tidak 
mengenakan seragam sekolah, melarang adik kelas melintas didepan kelas, 
membuang sampah sembarangan dan kebiasaan. 4,38% dari 75 guru sekolah dasar 
di Jawa Timur terdapat perilaku yang sangat tidak diharapkan dan 9,48% kurang 





mengerjakan  administrasi sekolah, membentak siswa, mengolok-ngolok siswa, 
berlaku kasar kepada siswa, menghukum fisik siswa secra kearas, merokok diruang 
kelas, menyontek karya orang lain, dll. 
 
Hasil asesmen yang telah dilakukan peneliti pada 19 Oktober 2016 sampai dengan 
17 Desember 2016 di salah satu sekolah dasar di Malang, mendapat hasil beberapa 
perilaku imoril yang muncul seperti berkata kasar, memebentak dan berteriak pada 
guru ataupun orang yang lebih tua, menonton video porno, merokok, dan minum 
minuman keras. Hal ini bukan hanya menjadi tanggung jawab guru disekolah 
melaikan tanggung jawab orang tua dirumah juga dan juga lingkungan sekitar 
karena anak belajar dari menirukan lingkungan sekitar. Kemerosotan moral yang 
terjadi khususnya sekolah dasar tersebut dikarenakan terkena dampak oleh tontonan 
televisi, pergaulan yang tidak adanya pendampingan dari orang tua secara langsung. 
Mayoritas orang tua siswa adalah pekerja, ketika orang tua sibuk bekerja mereka 
tidak mengetahui bagaimana anak bergaul diluar rumah sehingga orang tua juga 
tidak mengetahui apa saja yang telah dilakukan anaknya ketika diluar rumah.  
 
Hasil penelitian dan hasil asesmen di atas menunjukkan bahwa disekolah bukanlah 
jaminan moral anak berkembang baik, namun ini menjadi kewajiban vital orang tua  
untuk membentuk moral yang baik pada anak sebelum anak bersosialisasi dengan 
lingkungannya. Penelitian Hartshorne dan May (1930) menginterpretasikan bahwa 
pendidikan moral di sekolah tidak efektif. Ketidakefektifan ini disebabkan oleh 
karakter moral yang telah dibentuk lebih awal oleh para orang tua di rumah.  
 
Hal tersebut menunjukkan hubungan orang tua memiliki peran lebih besar lebih 
dulu dibandingkan siapapun yang berada diluar lingkup keluarga. Namun, saat ini 
pengasuhan anak tidak langsung ditangani oleh ibu atau ayahnya tetapi 
menggunakan jasa pembantu, babysister, ataupun dititipkan kepada nenek dan 
kakek. Hal ini menjadikan perkembangan anak menjadi tidak terpantau jelas oleh 
orang tua anak dan anak tumbuh dengan aturan-aturan dari orang lain yang 
mungkin saja anak tidak mematuhinya dan cenderung mengabaikan.  
 
Penelitian  Loudova & Lasek (2014) mengungkap pola pengasuhan berpengaruh 
terhadap pengembangan pribadi dan moral anak, anak akan mengevaluasi dirinya 
dengan pendekatan pendidikan orang tuanya dan di refleksikan terhadapa diri anak 
tersebut. Sehingga apabila pola  pengasuhan diberikan kepada pembantu, pengasuh, 
atau nenek dan kakek bisa saja perilaku anak tidak sesuai dengan apa yang orang 
tua inginkan dan sebaiknya anak diasuh oleh orang tuanya sendiri. Hal ini didukung 
oleh pendapat yang dikemukakan oleh Mc. Adams (dalam Diana & Retnowati, 
2009) yang menyatakan kurangnya perhatian dan minimnya komunikasi dari 
orangtua kepada anak memberikan kontribusi besar pada penyimpangan perilaku 
anak. Pengalaman dan dinamika yang terjadi di dalam keluarga juga secara kuat 
mempengaruhi sikap dan perilaku yang selalu konsisten dengan sesuatu yang 
terjadi dan dipelajari di dalam keluarga (Cooll, Juhnke, Thobro, Haas & Robinson, 
2008).  
 
Pembelajaran mengenai moral  menjadi bagian penting dalam perkembangan anak, 





dapat mengikuti dan memahami peraturan sosial yang berlaku. Hal ini sesuai 
dengan Kohlberg (dalam Wantah, 2005) mengatakan bahwa moral erat kaitannya 
dengan cara berpikir anak. Artinya bagaimana seorang anak memiliki kemampuan 
untuk melihat, mengamati, memperkirakan, berpikir, menduga, 
mempertimbangkan dan menilai akan mempengaruhi moral dalam diri anak. Moral 
mengacu pada akhlak yang sesuai dengan peraturan sosial atau menyangkut hukum 
atau adat kebiasaan yang mengatur tingkah laku (Chaplin, 2006). Sementara dalam 
psikologi perkembangan Hurlock (1980) disebutkan perilaku moral adalah perilaku 
yang sesuai dengan kode moral kelompok sosial. Kesesuaian antara perilaku dan 
sikap anak dengan peraturan sosial adalah tujuan dari perkembangan itu sendiri, hal 
ini menjadikan moral anak  adalah tanggung jawab orang tua, guru dan masyarakat. 
Upaya-upaya hendaknya dilakukan untuk mencegah terjadinya kemerosotan moral. 
 
Bermain adalah kegiatan yang sangat penting bagi pertumbuhan dan perkembangan 
anak. Anak-anak belajar melalui permainan, pengalaman bermain yang 
menyenangkan dangan bahan, benda, anak lain dan dukungan orang dewasa 
membantu anak-anak berkembang secara optimal. Sehingga segala kegiatan yang 
menyenangkan akan menghasilkan proses belajar pada anak. Bermain merupakan 
cara anak untuk berpikir dan memecahkan masalah, sebuah permainan memberikan 
kesempatan pada anak utnuk mengenal aturan-aturan mematuhi norma-norma dan 
larangan-larangan, berlaku jujur, loyal, dan lain sebagainya. Hal ini dilakukan 
untuk memudahkan melatih anak dapat mengikuti aturan, norma, dan nilai moral 
yang ada dalam masyarakat (Mutiah, 2010).  
 
Sylva, Bruner & Paul (1976) mengatakan dalam bermain, prosesnya lebih penting 
dari pada hasil akhirnya karena tidak terkait dengan tujuan yang ketat. Ketika 
bermain anak dapat menambah, mengganti dan menciptakan sesuatu. Anak yang 
masih kecil akan puas dengan apapun yang dihasilkannya, sedangkan anak yang 
sudah lebih besar akan lebih kritis dan lebih berkereasi dalam menciptakan hasil 
karyanya disamping itu, anak akan berhasil mendapatkan pengakuan dari 
lingkungannya. Bermain memberi kontribusi alamiah untuk belajar dan 
berkembang dan tidak ada yang dapat menggantikan pengamatan, aktivitas, dan 
pengetahuan langsung saat anak bermain. Salah satu cara anak mendapatkan 
informasi adalah saat bermain. Secara tidak langsung bermain sangat berpengaruh 
terhadap keberhasilan anak untuk belajar dan mencapai sukses. Hal ini sesuai 
dengan teori bermain yang dikemukakan oleh James (1998) bahwa bermain 
berkaitan erat dengan rasa senang pada saat melakukan kegiatan dan Vygotsky 
(dalam Mutiah, 2010) berpendapat bahwa bermain mempunyai peran langsung 
terhadap perkembangan kognisi seorang anak. 
 
Bermain dibagi atas 2 jenis yaitu modern dan tradisional,  Permainan modern 
memiliki keunggulun di bidang visual yang beraneka warna, tidak membutuhkan 
banyak tempat, praktis, dilengkapi dengan audio dan memiliki banyak tema 
permainan. Namun memiliki dampak  negatif apabila digunakan secara berlebihan. 
Dalam studi yang dipublikasikan di proceedings of the royal society B seperti dirilis 
dailymail peneltian itu menemukan, pemain dua kali lebih mungkin untuk 
menggunakan inti berekor mereka (80,76%)  yang cenderung mengandalkan sistem 





psikologis termasuk demensia dan depresi pada anak. Sumintarsih (2008) 
mengemukakan bahwa permainan baru saat ini telah banyak berpengaruh dalam 
kehidupan bermain anak-anak, selain mempunyai indikasi akan semakin 
menjauhkan anak-anak dari hubungan perkawanan yang personal ke impersonal, 
juga menyebabkan menipisnya orientasi wawasan anak dari komunalistik ke 
individualistik. 
 
Arikunto (1996) menyatakan permainan tradisional merupakan sarana tumbuh 
kembang anak yang mempunyai fungsi meningkatkan kemampuan motorik, moral, 
mental dan pikiran. Permainan anak tradisional mempunyai hubungan yang erat 
dengan perkembangan intelektual, sosial, emosi, dan kepribadian anak (Iswinarti, 
2005). Didukung pula dengan hasil penelitian Kurniati (2011) menunjukkan bahwa 
permainan anak tradisional dapat mestimulasi anak dalam mengembangkan 
kerjasama, membantu anak menyesuaikan diri, saling berinteraksi secara positif, 
dapat mengkondisikan anak dalam mengontrol diri, mengembangkan sikap empati 
terhadap teman, menaati aturan, serta menghargai orang lain. Dapat disimpulkan 
bahwa permainan tradisional dapat memberikan dampak yang sangat baik dalam 
membantu mengembangkan keterampilan emosi dan sosial anak. 
 
Penelitian telah dilakukan sebagai upaya peningkatan moral, salah satunya adalah 
penelitian Yanti (2013) yang menggunakan metode bercerita dengan media orang-
orangan sebagai upaya peningkatan moral pada anak. Hasil dari penelitian tersebut  
menggambarkan bahwa terjadi peningkatan perilaku moral anak dengan metode 
bercerita menggunakan media gambar orang-orangan. Penelitian Maryuni (2014) 
mengembangkan nilai agama moral dengan menggunakan permainann congklak 
mandapat hasil perkembangan nilai agama moral anak mengalami perkembangan 
yang sangat baik. Penelitian Lusiana (2012) juga mengungkapkan bahwa 
permainan tradisional efektif digunakan untuk membangun pemahaman karakter 
kejujuran pada anak usia dini.  
 
Berdasarkan penelitian di atas mengungkap bahwa menggunakan metode  
permainan mampu digunakan sebagai media untuk pembelajaran moral. 
Menggunakan permainan anak belajar dengan dengan keadaan menyenangkan 
dapat membantu anak berkembang secara optimal, sehingga kegiatan yang 
menyenangkan akan menghasilkan proses belajar pada anak (Mutiah, 2010). 
Bermain memberikan kesempatan anak untuk berpikir dan menyelesaikan masalah. 
Namun, hal tersebut kembali lagi kepada tugas orang tua untuk mengasuh serta 
menanamkam nilai moral pada anak sejak usia dini sehingga anak dapat berperilaku 
sesuai dengan norma atau peraturan sosial yang berlaku. 
 
Berdasarkan uraian di atas, dapat dirumuskan masalah yang akan diangkat dalam 
penelitian ini adalah pengaruh permaianan boy-boyan sebagai media dalam 
pembelajaran moral pada siswa sekolah dasar. Tujuan penelitian ini yaitu untuk 
mengetahui pengaruh permainan boy-boyan sebagai media dalam pemebelajaran 
moral pada siswa sekolah dasar. Manfaat penelitian yaitu sebagai usulan intervensi 
permainan boy-boyan sebagai media pemebelajaran moral siswa kepada sekolah 









Moral berasal dari bahasa latin “moris” yang berarti adat istiadat, nilai-nilai atau 
cara kehidupan (Yusuf, 2003). Moral adalah tata cara, kebiasaan bagi anggota suatu 
budaya dan yang menentukan dalam perilaku yang diharapkan oleh seluruh anggota 
kelompok. Moral merupakan proses dinamis yang umum dalam setiap budaya. 
Moral berkembang menurut serangkaian tahap perkembangan psikologis (Hurlock, 
1993). Moral adalah proses yang dilalui oleh anak-anak untuk memperoleh konsep 
benar dan salah serta kemampuan untuk mengatur perilaku untuk mematuhi standar 
yang dianggap layak oleh masyarakat (Kochanska, Devet, Goldman, & Putnam, 
1994). Fungsi moralitas adalah untuk memberikan pedoman untuk berperilaku 
(Royal & Baker, 2005). Konsep moralitas terdiri dari tiga konsep yang berbeda 
dimensi belum saling terkait: penalaran moral, emosi moral, dan perilaku moral 
(Termini & Golden, 2007). 
 
Penalaran moral didefinisikan sebagai pemahaman tentang konsep-konsep yang 
membentuk benar dan salah (Smetana, 1999). Sebagai contoh, dianggap salah untuk 
berbohong, mencuri, dan menipu dan  dianggap tepat untuk membantu yang lain 
dan untuk berbagi. penalaran moral juga mencakup pembenaran yang dibuat untuk 
dan selama dilema moral. 
 
Emosi moral merupakan bagian afektif moralitas, termasuk perasaan dan 
pengalaman anak. Anak membandingkan tanggapan emosional saat ini dan masa 
lalunya untuk menanggapi orang lain. Hal ini memungkinkan anak untuk 
memeriksa bahwa emosi yang dirasakan dan yang ditunjukan sudah sesuai, 
sehingga tidak terjadi dilema karena tanggapan orang lain (Perry & Bussey, 1984; 
Tangney, Stuewig, & Mashek, 2007). Para peneliti telah didefinisikan moral yang 
berpengaruh terhadap dengan rasa bersalah, rasa tidak nyaman atau kekhawatiran, 
perhatian, dan empati setelah melakukan pelanggaran (Kochanska, Gross, Lin, & 
Nichols, 2002). 
 
Perilaku moral adalah komponen perilaku moral dan terdiri dari dua bagian, 
pertama adalah keterlibatan dalam perilaku prososial atau perilaku membantu dan 
yang kedua adalah resistensi atau hambatan untuk terlibat dalam perilaku antisosial 
seperti mencuri (Koenig, Cicchetti, & Rogosch, 2004; Perry & Bussey 1984). 
Kartono (2003) menyatakan bahwa perilaku prososial adalah suatu perilaku sosial 
yang menguntungkan di dalamnya terdapat unsur-unsur kebersamaan, kerjasama, 
kooperatif, dan altruisme. Perilaku prososial dapat memberikan pengaruh 
bagaimana individu melakukan interaksi sosial. Sears (1991) memberikan 
pemahaman mendasar bahwa masing-masing individu bukanlah semata-mata 
makhluk tunggal yang mampu hidup sendiri, melainkan sebagai makhluk sosial 
yang sangat bergantung  pada individu lain, individu tidak dapat menikmati hidup 
yang wajar dan bahagia tanpa lingkungan sosial. Perilaku antisosial adalah sebagai 
perilaku-perilaku yang menyimpang dari norma-norma, baik aturan keluarga, 
sekolah, masyarakat, maupun hukum (Burt, Donnellan, Iacono & McGue, 2011). 
 






Beberapa peneliti telah membuat argumen bahwa setiap dimensi berkembang 
secara independen dan hanya sebagai anak dewasa dan skema tumbuh melakukan 
dimensi berinteraksi satu sama lain. Kochanska, Forman, Aksan, dan Dunbar 
(2005) menunjukkan bahwa alih-alih proses kesatuan, ada jalur yang berbeda 
melalui mana emosi moral, perilaku moral, dan kognisi moral yang berkembang. 
Royal & Barker (2005) menjelaskan sebelumnya telah diasumsikan bahwa teman 
sepermainan adalah faktor signifikan yang berpengaruh terhadap perkembangan 
anak, namun baru-baru ini telah terlihat bahwa orang tua terlihat sebagai sumber 
lebih berpengaruh dalam moralitas pada anak-anak. Honig (1982) menegaskan 
bahwa peneliti perkembangan secara khusus menyatakan bahwa hubungan 
orangtua-anak adalah akar dari moral. Pola asuh dapat mempengaruhi 
pengembangan diri dan moral anak, dikarenakan ketika anak mengevaluasi tetang 
perilaku dan sikapnya maka anak akan mencocokkan dengan yang dilakukan 




Bermain adalah kegiatan yang sangat penting bagi pertumbuhan dan perkembangan 
anak. Bermain harus dilakukan dengan rasa senang, sehingga kegiatan bermain 
yang menyenangkan akan menghasilkan proses belajar pada anak. Freud (dalam 
Mutiah, 2010) memandang bahwa bermain adalah salah satu cara anak untuk 
menyelesaikan masalah. Vygotsky (1967) berpendapat bermain mempunyai peran 
langsung terhadap perkembangan kognisi anak. Vygotsky menekakan pemusatan 
hubungan sosial sebagai hal penting yang mempengaruhi perkembangan kognitif 
karena pertama-tama anak menemukan pengetahuan dalam dunia sosialnya, 
kemudian menjadi bagian dari perkembangan kognitifnya. 
Boy-boyan termasuk permainan tradisional yang berasal dari Jawa Barat, boy-
boyan adalah permainan berkelompok yang menggunakan bola dengan tujuan 
permainan menghancurkan sasaran berupa tumpukan batu bata, pecahan genting, 
atau pecahan keramik lantai dan dimainkan dilapangan (Tim PlayPlus Indonesia, 
2016). Sisca (2012) mengemukakan bahwa model permainan boy-boyan adalah 
permainan tradisional dengan total 5 sampai 10 orang. Model permainannya yaitu 
menyusun lempengan batu, biasanya diambil dari pecahan genting atau porcelen 
yang berukuran relatif kecil. Bolanya bervariasi, biasanya terbuat dari buntalan 
kertas yang dilapisi plastik, empuk dan tidak keras, sehingga tidak melukai. Satu 
orang sebagai penjaga lempengan, yang lainnya kemudian bergantian melempar 
tumpukan lempengan itu dengan bola sampai roboh semua. Setelah roboh maka 
penjaga harus mengambil bola dan melemparkannya ke anggota lain yang 
melempar bola sebelumnya dan yang terkena lemparan bola yang bergantian 
menjadi penjaga. 
 
Keunggulan model permainan boy-boyan adalah model permainan ini 
menggunakan budaya lokal atau daerah untuk melestarikan seni dan budaya 
nasional Indonesia yang mengandung petuah dan nilai-nilai filosofi kepada siswa 
dalam mematuhi aturan. Selain itu, dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran 
sambil bermain. Keunggulan lain dari model permainan ini adalah benda kaleng 





batasan ruang dan waktu, dapat mengatasi keterbatasan pengamatan, dapat 
memperjelas suatu masalah, dan peralatan mudah dijangkau dari bahan bekas 
dengan harga yang murah, serta mudah digunakan tanpa membutuhkan peralatan 
khusus (Anggraini & Untari, 2014). 
 
Nilai-nilai yang dapat diperoleh dari permainan boy-boyan adalah sebagai berikut 
(Tim PlayPlus Indonesia, 2016): 
a. Melatih kerja sama dan konsentrasi, dalam permainan boy-boyan jika anak 
menyusun pecahan genting secara terburu-buru maka menara pecahan genting 
akan mudah jatuh. Namun jika sabar menyusun pecahan genting satu demi satu 
dan berkonsentrasi dalam menyusun maka menara akan kuat sehingga tidak 
mudah jatuh meskipun membutuhkan waktu yang lama. 
b. Mengajarkan dasar-dasar bangunan dan filosofi kehidupan. Secara tidak 
langsung  permainan boy-boyan mengajarkan dasar-dasar bangunan. Anak 
diajarkan membuat bangunan yang kokoh diperlukan pondasi yang kuat dan 
seimbang sehingga bangunan tidak mudah runtuh. Hal ini cerminan dari 
kehidupan bahwa untuk mencapai kesuksesan kita memiliki fondasi agama, 
moral, dan pendidikan yang kokoh. 
Permainan Boy-Boyan dan Moral 
Mengacu pada kajian teoritis sebelumnya, bahwa Permainan boy-boyan merupakan 
permainan tradisional yang dimainkan secara berkelompok. Hasil penelitian 
Kurniati (2006) menunjukkan permainan anak tradisional dapat menstimulasi anak 
dalam mengembangkan kerjasama, membantu anak menyesuaikan diri, saling 
berinteraksi secara positif, dapat mengkondisikan anak dalam mengontrol diri, 
mengembangkan sikap empati terhadap teman, menaati aturan, serta menghargai 
orang lain. Permainan boy-boyan ini memberikan kesempatan pada pemain untuk 
dapat belajar nilai-nilai moral yang terkandung dalam permainan tersebut dan dapat 
diaplikasikan kekehidupan sehari-hari. 
 
Santrock (1995) menjelaskan moral berkaitan dengan aturan dan konvensi 
mengenai apa yang seharusnya dilakukan oleh manusia dalam interaksinya dengan 
orang lain. Moral adalah perubahan-perubahan perilaku yang terjadi dalam 
kehidupan anak berkenaan dengan tatacara, kebiasaan, adat, atau standar nilai yang 
berlaku dalam kelompok sosial. Perilaku tak bermoral dapat dilihat dari perilakunya 
terhadap orang lain. perilaku moral menjadi perhatian besar bagi masyarakat dan 
orang tua, guru dan orang lain yang merawat anak-anak. Moralitas tersebut muncul 
ketika dunia sosial anak itu berkembang hingga meliputi makin banyak teman. 
Dengan terus-menerus berinteraksi dan bekerja sama dengan anak-anak lain, anak 
mencoba memahami tentang aturan dan apabila haltersebut berlangsung sacara 
berulang-ulang moralitas mulai berubah menyesuaikan dengan aturan yang telah 
disepakati. Hukuman atas pelanggaran tidak lagi otomatis tetapi harus diberikan 
dengan pertimbangan maksud pelanggar dan lingkungan yang meringankan 
(Slavin, 2008). 
 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulakan bahwa permainan tradisional 
boy-boyan dapat digunakan sebagai metode pembelajaran moral pada siswa 





mengembangkan kerjasama, membantu anak menyesuaikan diri, saling berinteraksi 
secara positif, dapat mengkondisikan anak dalam mengontrol diri, mengembangkan 
sikap empati terhadap teman, menaati aturan, serta menghargai orang lain. Output 
yang dihasilkan dari bermain boy-boyan ini merupakan perilaku-perilaku yang 
ditunjukan dari moral yang dimiliki anak.  Penelitian Peoples (dalam Mutiah 2010) 
menyebutkan bahwa 75% pengetahuan diperoleh melalui pengamatan. Dengan 
demikian, anak belajar melalui pengalaman-pengalaman dan pengetahuan yang 
dialaminya sejak lahir hingga selama hidupnya. Pengalaman bermain secara 
langsung membantu anak untuk mempelajari nilai-nilai moral sehingga dapat 
diinternalisasikan kedalam dirinya.  
 
Aspek-aspek konsep moralitas yang diungkap dalam permainan boy-boyan adalah; 
 
1. Penalaran Moral yaitu pemahaman mengenai konsep benar dan salah, dalam 
permainan aspek ini diungkap dari pemahaman peserta dalam memahami 
peraturan yang telah disepakati saat permainan. 
2. Emosi moral yaitu aspek yang dapat memeberikan dorongan untuk melakukan 
suatu tidakan atau perilaku. Dalam permainan aspek ini dapat dilihat dari 
kemungkinan peristiwa yang muncul dan keaadan psikologis peserta yang 
menyertai. 
3. Perilaku moral yaitu perilaku yang tampak dan dapat diamati pada saat 
permainan berlangsung, misalkan kerjasama tim, berbagi bola, memukul saat 
permainan dan lain-lain. 
Berikut adalah hubungan aspek-aspek konsep moral dengan permainan boy-boyan 







Tabel 1. Hubungan Aspek-aspek Konsep Moral Dengan Permaianan Boy-
boyan 
 
No. Aspek-aspek Konsep Moral Indikator dalam Permainan 




 Keluar dari garis batas 
arena permainan 
 Melangkah lebih dari 
satu langkah saat 
melemar bola 
 Melempar mengenai 
kepala pemain 
 Berbohong saat terkena 
lemparan bola 
 Mendorong teman 
 Menjegal teman saat 
berlari 
 Mengumpat 
2. Moral emotion  Peristiwa yang muncul 
saat bermain 
 Keadaan psikologis anak 
yang muncul saat 
bermain 
- Menyalahkan diri sendiri 
ketika terkena bola 
- Merasa bersalah saat 
kalah 
- Marah melihat teman 
satu tim terkena bola 
3.  Moral conduct Perilaku Prososial 
 Berbagi bola dengan 
teman setim  
 Bekerjasama 
melemparkan bola ke 
lawan  
 Bekerjasama menyusun 
kreweng 
 Menolong teman yang 
jatuh 
Penolakan perilaku antisosial 












Permainan  boy-boyan  mampu  digunakan sebagai media pembelajaran moral pada 





Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuasi eksperimental dimana penelitian 
ini dilakukan dengan manipulasi atau semu. Jenis desain eksperimen yang 
digunakan adalah control group pre-test-posttest design, dalam desain ini terdapat 
dua kelompok yang dipilih secara acak/random, kemudian diberi pretest untuk 
mengetahui keadaan awal kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Setelah 
diberi manipulasi, dilakukan pengukuran kembali terhadap variabel terikat dengan 
alat ukur yang sama pada dua kelompok dengan dua situasi yang berbeda 
(Sugiyono, 2010). Rancangan penelitian dapat digambarkan pada tabel 1. 
 
Tabel 2. Rancangan Penelitian 
 
Kelompok Rancangan Penelitian 
Eksperimen X1------- T------ X2 
Kontrol X1---------------- X2 
Keterangan: 
X1 = Pengukuran 1 / pre-test 
 T = Perlakukan 
X2 = Pengukuran 2/ post-test 
 
Subjek Penelitian 
Subjek penelitaian penelitian ini adalah siswa sekolah pada SDN 1 Jambesari 
dengan rentang usia 8-13 tahun. Pengambilan sampel menggunakan teknik 
purposive sampling dimana subjek dipilih berdasarkan kriteria yang telah 
ditetapkan oleh peneliti dengan jumlah subjek yang mengikuti pretest sebanyak 50 
subjek dan terpilih 20 yang dibagi menjadi 2 kelompok yaitu 10 orang kelompok 
eksperimen dan 10 orang kelompok kontrol. Karakteristik sampel yaitu siswa 
perempuan yang duduk dikelas V atau VI yang memilki skor moral rendah hingga 
tinggi (<71,2) dari hasil skor skala moral. 
 
Variabel dan Instrumen Penelitian 
Pada penelitian ini terdapat dua variabel yaitu variabel bebas (X) adalah permainan 





Permainan boy-boyan adalah permainan tradisioanal yang dimainkan secara 
berkelompok yakni 10 orang pemain dan dibagi menjadi 2 kelompok lagi menjadi 
5 orang kelompok penyerang dan 5 orang kelompok penjaga. Permberian perlakuan 
dilakukan 6 sesi, sesi 1 adalah simulasi permainan boy-boyan terhadap peserta, sesi 
2-sesi 4 peserta bermain permainan boy-boyan dengan setiap akhir sesi permainan 
fasilitator memberikan refleksi dan sesi 5 adalah menonton video permainan yang 
dilakukan sebelumnya dan refleksi secara keseluruhan dan disesi terakhir adalah 
peserta diajak bermain kembali dan diakhiri dengan evaluasi. 
 
Moral adalah tindakan yang dilakukan individu yang sesuai dengan aturan dan nilai 
kelompok. Konsep moralitas menyebutkan bahwa ada 3 aspek yang menyertai yaitu 
penalaran moral, emosi moral dan perilaku moral, maka moralitas anak dapat 
diukur berdasarkan aspek tersebut. Pengukuran moral pada penelitian ini 
menggunakan skala likert, yang disusun dengan format likert dengan  4 pilhan 
jawaban yaitu SS : Sangat Sesuai, S : Sesuai, TS : Tidak Sesuai dan STS : Sangat 
Tidak Sesuai. 
 
Semakin tinggi skor pada skala moral yang diperoleh, maka semakin tinggi moral 
yang dimiliki, begitu pula sebaliknya semakin rendah skor yang diperoleh,  maka 
semakin rendah moral pada diri individu 
 
Skala moral diuji cobakan kepada siswa sekolah dasar kelas IV, V, dan VI di SDN 
Tunggul Wulung 1 untuk menguji validitas dan reliabilitas alat ukur skala moral 
yang disajikanpada tabel 2. 
 
Tabel 3. Indeks Validitas dan Reliabilitas alat Ukur Penelitian 
 
Jumlah Item Valid Indeks Validitas Indeks Reliabilitas 
21 0,29 – 0,63 0,83 
 
Prosedur dan Analisa Data Penelitian 
 
Secara umum penelitian yang dilakukan memiliki tiga prosedur utama, sebagai 
berikut: 
 
Persiapan, tahap persiapan ini dimulai dari peneliti melakukan pendalaman materi 
dan pembuatan modul penelitian dan pembuatan alat ukur beserta try out nya 
dilanjutkan proses simulasi pada subjek yang homogen. Subjek tryout alat ukur 
sebanyak 50 orang, dan sebagai uji kelayakan modul permainan yang digunakan, 
peneliti menggukan 10 orang untuk mengikuti uji kelayakan. Peneliti meminta ijin 
untuk melakukan penelitian serta melaksanakan asesmen awal yaitu dengan 
menyebarkan skala untuk memeperoleh skor pre-test. Setelah memperoleh data 
prestest peneliti memita kesedian subjek untuk terus mengikuti prosedur penelitian 
hingga akhir dan menandatangani informed consent. 
 
Tahap kedua yaitu intervensi, peneliti memulai perlakuan yaitu permainan boy-
boyan. Langkah pertama peneliti menyusun kelompok berdasarkan kriteris subjek 





2 kali pertemuan yang terbagi menjadi 6 sesi. Pertemuan pertama, pada sesi 1 
pembukaan dilanjutkan dengan penjelasan mengenai permainan boy-boyan 
kemudian simulasi bertujuan untuk memudahkan peserta untuk melakukan 
permainan boy-boyan. Setelah simulasi peneliti berdiskusi dengan peserta 
mengenai kendala saat melakukan simulasi. Sesi 2 sampai dengan sesi 4 adalah 
subjek melakukan permainan boy-boyan dan di setiap sesianya akan ada refleksi 
dan melakukan pembelajaran tentang aspek konsep moralitas, kemudian peneliti 
mengakhiri serangkaian kegiatan pada pertemuan pertama. Pertemuan keduan yaitu 
sesi 5 diawali dengan pemberian ice breaking dan dilanjutkan dengan penayangan 
video permainan boy-boyan yang telah subjek laksakan dipertemuan sebelumnya, 
setelah penayangan video dilakukan refleksi oleh fasilitator. Kemudian pada sesi 6 
subjek melakukan permainan boy-boyan dan melakukan refleksi kembali. Diakhir 
pertemuan peneliti melakukan evaluasi dan pemberian reward untuk kelompok 
yang manjadi pemenang dalam permainan. 
 
Tahap ketiga yaitu analisa hasil dari keseluruhan proses intervensi. Data-data 
diperoleh baik dari pre-test  dan  post-test diinput dan diolah dengan menggunakan 
SPSS for windows ver. 22, yaitu analisis parametik (subjek <30 orang)  
menggunakan t test (independent sample t test dan paired sample t test) yang 
merupakan prosedur yang dgunakan untuk membandingkan dua variabel pada dua 
kelompok dengan sampel yang sama, sehingga dapat diketahui adanya perbedaa 
pada subjek sebelum dan sesudah diberikan perlakuan terhadap dua sampel yang 
berhubungan dengan menganalisa hasil pre-test dan  post-test  dari dua kelompok 
subjek. Analisis ini digunakan untuk melihat pengaruh dari permainan boy-boyan 
sebagai media pembelajaran moral pada siswa sekolah dasar. Setelah mendapat 
hasil analisa data, peneliti akan membahas keseluruhan hasil analisa data tersebut 
dengan data penunjang lembar observasi peserta. Langkah terakhir, peneliti 





Setelah penelitian dilakukan diperoleh beberapa hasi yang akan dijelaskan pada 
tabel-tabel dibawah ini. Tabel yang pertama dari hasil penelitian ini adalah tabel 
yang menjelaskan mengenai karakteristik subjek yang turut serta dalam penelitian 
berdasarkan hasil sampling dengan metode purposive sampling. Subjek yang 
dimaksudkan terbagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok eksperiman dan 
kelompok kontrol. 
 
Tabel 4. Karakteristik Subjek Penelitian 
 
Kategori Frekuensi Prosentase 




































Berdasarkan tabel 3. Masing-masing kelompok terdiri dari 10 orang dengan jenis 
kelamin perempuan dan masih dalam kategori anak-anak dengan rentang usia 8-10 
tahun.  
 
Tabel 5. Hasil Data Pre-test dan Post-test Kelompok Eksperimen 
Nama Usia JK Kelas PRETEST POST TEST 
Wiwit 12 P VI 59 Rendah 61 Sedang 
Rina 11 P V 60 Rendah 62 Sedang 
Nila 10 P V 64 Sedang 71 Sangat Tinggi 
Risma 13 P VI 64 Sedang 65 Tinggi 
Lia 11 P V 65 Tinggi 70 Sangat Tinggi 
Nava 12 P VI 65 Tinggi 66 Tinggi 
Lilis 12 P VI 66 Tinggi 64 Sedang 
Khusnul 11 P V 68 Tinggi 73 Sangat Tinggi 
Kamelia 11 P V 69 Sangat Tinggi 70 Sangat Tinggi 
Sasya 10 P V 62 Sedang 71 Sangat Tinggi 
Rata-rata 64,2 67,3 
 
Dari tabel di atas menunjukkan bahwa adanya peningkatan dari hasil pre-test dan 
post-test. Pre-test dan post-test diberikan soal sebanyak  21 item. Pada pre-test 
mendapat skor rata-rata 64,2 dan pada pos- test menunjukkan skor 67,3. Hal ini 
menunjukkan adanya perbedaan skor antara pre-test dan pos- test. Apabila di 
prosentasekan, 70% subjek pada kelompok eksperimen yang mengalami 
peningkatan, 20% lainnya mengalami penurunan dan 10% lainnya tetap atau tidak 
ada peningkatan maupun penurunan. 
 
Tebel 6. Hasil Data Pre-test Dana Post-test Kelompok Kontrol 
 







Eka 12 P VI 65 Tinggi 68 Tinggi 
Nabila 12 P VI 59 Rendah 58 Rendah 
Febri 11 P VI 67 Tinggi 58 Rendah 





Dari tabel 5,  menunjukkan bahwa adanya penurunan dari hasil pre-test dan post-
test. Pre-test dan post-test diberikan soal sebanyak 21 item. Pada pre-test mendapat 
skor rata-rata 62,7 dan pada post-test menunjukkan skor 61,9. Hasil diatas 
menunujukkan 60% subjek kelompok kontrol tidak mengaami kenaikan ataupun 
penurunan, 30% lainnya mengalami penurunan dan 10 % mengalami kenaikan pada 
skor post-test. 
 
Peneliti kemudian menganalisis skor moral  pada kedua kelompok sebelum diberi 
perlakuan, guna melihat kesetaraan kedua kelompok dengan menggunakan uji 
independent sample t test. 
 
Tabel 7. Deskriptif Uji Independent Sample T-test Data Pre-Test Kelompok 
Eksperimen dan Kontrol   
 






Berdasarkan uji independent sample t test pada pre-test kedua kelompok diperoleh 
hasil p > 0,05 (p = 0,350). Hasil ini menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang 
signifikan pada skor moral pada kedua kelompok. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa kondisi kedua kelompok dalam keadaan setara atau sama 
sebelum diberikannya perlakuan pada kelompok eksperimen. Selanjutnya peneliti 
melakukan uji paired sample T-test untuk melihat perbedaan setelah diberi 
perlakuan. 
 
Tabel 8. Deskriptif Uji Paired Sample T-test Data Pre-Test dan Post-Test 
kelompok Eksperimen dan Kontrol 
 
Kelompok N 
Rerata Skor Skala Moral 
T P 
Pre Test Post Test 
Eksperimen 10 64,2 67,3 - 2,975 0,016 
Kontrol 10 62,7 61,9 0, 494 0,633 
 
Berdasarkan hasil uji analisis paired sample t test pada tabel 6. diperoleh hasil nilai 
p < 0,05 ( p = 0,016). Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan pada skor moral kelompok eksperimen pada kondisi pres-test dan post-
Ayu 12 P VI 59 Rendah 59 Rendah 
Sellyana 12 P VI 59 Rendah 62 Sedang 
Citra 12 P VI 67 Tinggi 68 Tinggi 
Dwi 12 P VI 60 Rendah 49 Sangat Rendah 
Feby 11 P VI 65 Tinggi 67 Tinggi 
Nadjwa 12 P VI 67 Tinggi 67 Tinggi 





test, sedangkan pada kelompok kontrol diperoleh hasil p > 0,05 (p = 0,633). Hasil 
tersebut menunjukkan tidak adanya perbedaan hasil skor moral pre-test dan post- 
test pada kelompok kontrol. 
 
Langkah terakhir untuk hasil penelitian adalah peniti melakukan analisis uji 
independent sample t test untuk melihat perbedaan skor moral kelompok 






Tabel 9. Deskriptif Uji Independent Sample T-test Data Pre-Test dan Post-Test 
kelompok Eksperimen dan Kontrol 
 
Kelompok N T P 
Pre-Test 20 0,960 0,350 
Post-Test 20 2,307 0,033 
 
Berdasarkan tabel 7. uji independent sample t test menunjukkan nilai p > 0,05 (p = 
0,350) hal ini membuktikan bahwa tidak ada perbedaan moral yang signifikan 
antara kelompok eksperimen dan kontrol sebelum perlakuan. Sedangkan setelah 
diberi perlakuan mandapat hasil p <0,05 (p=0,033) hal ini membuktikan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol setelah diberi perlakuan. Berdasarkan hasil analisis yang telah dipaparkan 
maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini dapat 
diterima yaitu permainan boy-boyan dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
moral pada siswa sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa moral 
kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. 
 
 
Gambar 1. Grafik Observasi Kelompok Eksperimen 
 
Dari gambar 1 menunjukan hasil observasi selam permainan berlangsung, dapat 
terlihat adanya peningkatan dan penurunan  pada setiap aspek moral. Aspek 
penalaran moral mengalami penurunan, yang diungkap dengan pemaham peraturan 
yang tidak diperbolehkan pada saat permainan berlangsung. Pada gambar 1 
menunjukkan adanya penurunan itu artinya bahwa subjek selama permaian 
berlangsung semakin memahami peraturan dan sedikit membuat kesalahan. 
Gambar 1 menunjukkan bahwa adanya penurunan pada aspek emosi moral, maka 
dapat diartikan bahwa subjek sudah mengalami penurunan pada emosi moral 
seperti mengumpat, mengeluarkan kata-kata penyesalan, menyalahkan teman, tidak 
meminta maaf, dan jengkel terhadap teman. Pada aspek perilaku moral terdapat 


















misalkan pada saat permainan adalah bekerjasama, membatu teman dalam satu 
kelompok dan perilaku penolakan terhadap anti sosial adalah subjek menolak pada 
saat diajak curang oleh teman kelompok dan tetap mematuhi peraturan yang 
ditetapkan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian ini dapat 





Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan moral pada siswa sekolah dasar di 
SDN 1 Jambesari dengan menggunakan permainana boy-boyan. Hal ini dibuktikan 
dengan adanya perbedaan tingkat moral pada kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol setelah diberi perlakuan (post-test), meskipun kondisi awal kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol sama dalam moral. Tingkat keberhasilan ini 
berdasarkan analisis uji independent dan paired sample t test pada kedua kelompok 
menunjukkan perbedaan yang signifikan. 
 
Dari proses pemberian perlakuan berupa permainan yang dilakukan 2 hari dengan 
6 kali sesi, dengan rincian 4 sesi dihari pertama yaitu bermain boy-boyan dan hari 
kedua refleksi secara keseluruhan dengan menonton video permainan yang telah 
dilakukan dihari sebelumnya. Peneliti menyatakan bahwa subjek yang pada sesi 1 
dan 2 sulit dikondisikan dan masih melanggar peraturan yang ditetapkan dalam 
permainan, namun pada sesi 3 sampai sesi 4 subjek yang melanggar peraturan 
semakin berkurang, dapat bekerja sama dengan kelompok menjadi lebih baik dan 
dapat menerima kekalahan dan berani meminta maaf dimana sebelumnya subjek 
sulit untuk meminta maaf pada teman meskipun bersalah dan aturan sekolah 
diacuhkan. Pada saat proses refleksi peneliti mengajak subjek untuk 
menghubungkan kejadian-kejadian disaat  bermain dengan kehidupan sehari-hari. 
 
Freud (dalam Mutiah, 2010) memandang bahwa bermain adalah salah satu cara 
anak untuk menyelesaikan masalah. Vygotsky (1967) berpendapat bahwa bermain 
mempunyai peran langsung terhadap perkembangan kognisi anak. Dalam kegiatan 
intervensi ini terlihat bahwa moral yang menonjol meningkat adalah kognisinya, 
yang kemudian diaplikasikan pada saat permainan, yang berawal dari tidak 
memahami menjadi paham. Pengalaman yang didapat langsung oleh peserta dapat 
lebih efektif membantu meningkatkan moral ataupun nilai pengajaran yang lain. 
Dalam penelitian ini anak belajar mengenai pembelajaran moral pada saat 
permainan berlangsung dan pada saat proses refleksi, agar peserta mampu 
memahami nilai yang terkandung dalam permainan dan dapat diaplikasikan 
kedalam kehidupan. Seperti berbicara jujur ketika bersalah,mematuhi peraturan 
yang berlaku, saling memaafkan dan lain-lain. Hal ini didukung dengan teori 
experiental learning, Kolb (1999) mendefinisikan bahwa experiental learning 
adalah belajar sebagi proses dimana pengetahuan diciptakan melalui transformasi 
pengalaman. Belajar dari pengalaman mencakup keterkaitan antara berbuat dan 
berpikir. Jika anak terlibat aktif dalam proses belajar, maka anak itu akan belajar 
lebih jauh lebih baik. Hal ini dikarenakan dalam proses belajar tersebut anak secara 
aktif tentang apa yang dipelajari dan kemudian bagaimana menerapkan apa yang 






Penelitian ini diikuti oleh 20 orang siswa dengan sebaran 10 orang siswa pada 
kelompok eksperimen dan 10 orang siswa pada kelompok eksperimen. Subjek yang 
digunakan adalah yang masuk dalam kategori usia anak-anak akhir dalam tahap 
perkembangan dengan rentang usia 8-13 tahun. Usia anak-anak akhir memiliki 
minat yang tinggi dalam bermain, Lever (dalam Hurlock, 1980) mengatakan bahwa 
selama bermain anak mengembangkan berbagai ketrampilan sosial, perbedaan-
perbedaan dalam bermain menghasilkan keterampilan sosial yang berbeda pula. 
Turner dan Helmes (dalam Heni, 2010) mengatakan bahwa bermain mempunyai 
pengaruh yang cukup besar bagi perkembangan sosial dan kepribadian anak, 
bermain merupakan kegiatan yang bermakna dan membantu anak berhubungan 
dengan lingkungan sekitar mereka, bermain juga menunjukkan karakter anak. 
 
Permainan boy-boyan merupakan permainan tradisional yang telah dimainkan 
sejak jaman dahulu. Permainan yang digunakan adalah permainan tradisional yang 
memiliki nilai didalamnya, salah satunya adalah mengajarkan dasar-dasar 
bangunan dan filosofi kehidupan. Secara tidak langsung  permainan boy-boyan 
mengajarkan dasar-dasar bangunan (Tim PlayPlus Indonesia, 2016). Permainan 
tradisional selain dijadikan sebagai hiburan namun dari permainan tersebut 
mengajarkan nilai moral. Hal ini dapat diamati pada saat permainan berlangsung, 
aspek-aspek moral yang muncul. Pada aspek penalaran mengalami peningkatan 
pada kelompok eksperimen maka peserta permainan mampu memahami peraturan 
yang telah ditetapkan dalam permainan. Aspek penalaran yaitu pemahaman 
mengenai konsep benar dan salah (Smetana, 1999). Penalaran moral inilah yang 
menjadi indikator dari tingkatan atau tahap kematangan moral. Memperhatikan 
penalaran mengapa suatu tindakan salah, akan lebih memberi penjelasan dari pada 
memperhatikan perilaku seseorang atau bahkan mendengar pernyataannya bahwa 
sesuatu itu salah (Duska dan Whelan, 1975).  
 
Aspek emosi moral menunjukkan bahwa adanya peningkatan, maka dapat diartikan 
bahwa subjek sudah mengalami penurunan pada emosi moral seperti mengumpat, 
mengeluarkan kata-kata penyesalan, menyalahkan teman, tidak meminta maaf, dan 
jengkel terhadap teman. Aspek emosi moral merupakan bagian afektif moralitas, 
termasuk perasaan dan pengalaman anak. Anak membandingkan tanggapan 
emosional saat ini dan masa lalunya untuk menanggapi orang lain. Hal ini 
memungkinkan anak untuk memeriksa bahwa emosi yang dirasakan dan yang 
ditunjukan sudah sesuai, sehingga tidak terjadi dilema karena tanggapan orang lain 
(Perry & Bussey, 1984; Tangney, Stuewig, & Mashek, 2007). Para peneliti telah 
mendefinisikan moral yang berpengaruh terhadap dengan rasa bersalah, rasa tidak 
nyaman atau kekhawatiran, perhatian, dan empati setelah melakukan pelanggaran 
(Kochanska, Gross, Lin, & Nichols, 2002).  
 
Aspek perilaku moral terdapat peningkatan, hal ini mengartikan bahwa subjek dapat 
berperilaku prososial misalkan pada saat permainan adalah bekerjasama, membatu 
teman dalam satu kelompok dan perilaku penolakan terhadap anti sosial adalah 
subjek menolak pada saat diajak curang oleh teman kelompok dan tetap mematuhi 
peraturan yang ditetapkan. Aspek perilaku moral komponen perilaku moral dan 





perilaku membantu dan yang kedua perilaku penolakan terhadap antisosial seperti 
mencuri (Koenig, Cicchetti, & Rogosch, 2004; Perry & Bussey 1984). Dengan 
demikian dapat hasil penelitian ini dapat membuktikan bahwa permainan boy-
boyan dapat meningkatkan moral anak.   
 
Pada masa anak-anak akhir pula konsep moral anak sudah mulai berkembang, usia 
lima sampai dua belas tahun konsep anak mengenai keadilan sudah berubah 
(Hurlock, 1980). Pengertian yang kaku dan keras tentang benar dan salah yang 
dipelajari dari oarang tua menjadi berubah dan mulai memperhitungkan keadaan-
keadaan khusus pada pelanggaran moral. Kohlberg (dalam Nucci & Darcia, 2014) 
masa kanak-kanak akhir dalam tahap moral berada pada tahap konvensional. Tahap 
konvesional ialah tahap moral yang aturan-aturan dan ungkapan-ungkapan moral 
dipatuhi atas dasar menuruti harapan keluarga, kelompok atau masyarakat. Pada 
tingkat ini terdapat juga dua tahap, yaitu tahap orientasi kesepakatan antara pribadi 
atau disebut “orientasi anak manis” yaitu menyesuaikan diri dengan peratuaran 
untuk menghindari penolakan kelompok serta tahap orientasi hukum atau 
ketertiban. sehingga pada saat proses refleksi peserta dipahamkan kembali 
mengenai aspek-aspek moral yang berkaitan dengan permainan hingga anak 
mampu memahami dan mampu mengaplikasikan kekehidupan sehari-hari.  
 
Fungsi moralitas adalah untuk memberikan pedoman untuk berperilaku (Royal & 
Baker, 2005). Banyak faktor yang mempengaruhi moral, salah satu faktor yang 
dapat mempengaruhi moral adalah keluarga (Muslimin, 2004). Peran aktif orangtua 
dalam membina hubungan yang serasi dan harmonis antara semua anggota keluarga 
akan menciptakan hubungan yang baik di dalam interaksi antar anggota keluarga. 
Interaksi yang tercipta dalam suatu keluarga akan mempengaruhi individu dalam 
bersikap dan berperilaku, baik itu positif maupun negatif (Beaver & Wright, 2007). 
Hal ini didukung oleh pendapat yang dikemukakan oleh Mc. Adams (dalam Diana 
& Retnowati 2009), yang menyatakan bahwa kurangnya perhatian dan minimnya 
komunikasi dari orangtua kepada remaja memberikan kontribusi besar pada 
penyimpangan perilaku remaja. Cooll, Juhnke, Thobro, Haas & Robinson (2008) 
mengemukakan bahwa pengalaman-pengalaman dan dinamika yang terjadi di 
dalam keluarga juga secara kuat mempengaruhi sikap dan perilaku yang selalu 
konsisten dengan sesuatu yang terjadi dan dipelajari di dalam keluarga. Perilaku 
agresi dan konflik kekerasan yang terjadi dalam keluarga dapat berakibat negatif 
bagi perkembangan anak. Jika kekerasan dan konflik keluarga sudah menjadi kronis 
dan orangtua selalu merespon perilaku anak dengan kasar, negatif, dan pola asuh 
tidak konsisten, maka anak akan merasa terabaikan dan perilaku delinkuensi akan 
cenderung ditampilkan anak. 
 
Dapat disimpulkan hasil penelitian ini dapat membuktikan bahwa permainan boy-
boyan mampu digunakan sebagai media pembelajaran moral. penelitian Kurniati 
(2006) menunjukkan permainan anak tradisional dapat menstimulasi anak dalam 
mengembangkan kerjasama, membantu anak menyesuaikan diri, saling berinteraksi 
secara positif, dapat mengkondisikan anak dalam mengontrol diri, mengembangkan 
sikap empati terhadap teman, menaati aturan, serta menghargai orang lain. 





nilai-nilai moral yang terkandung dalam permainan tersebut dan dapat 
diaplikasikan kekehidupan sehari-hari. 
 
Dengan berbagai hal positif yang dijelaskan pada penelitian ini, bukan berarti 
penelitian ini tidak memiliki kekurangan. Berbagai keterbatas juga muncul dalam 
penelitian ini diantaranya beberapa waktu penelitian tidak sesuai dengan run down 
modul yang telah ditetapkan. Kelemahan penelitian juga berkaitan dengan subjek 
yang masih sekolah sehingga waktu penelitian sering kali tidak tepat waktu. 
Kelemahan lainnya adalah pada saat permainan berlangsung subjek terkena 
lemparan bola di wajahnya sehingga mata salah satu subjek terkena debu dan 
permainan diberhentikan sejenak. 
 
 
SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulakan bahwa 
terdapat perbedaan tingkat moral yang signifikan antara kelompok eksperiman dan 
kelompok kontrol dan setelah diberikan perlakuan berupa permainan boy-boyan. 
Penelitian ini membuktikan bahwa permainan boy-boyan mampu meningkatkan 
moral pada siswa sekolah dasar di SDN 1 Jambesari. Implikasi dari penelitian  
bahwa penelitian ini dapat menunjukkan bahwa permainan boy-boyan dapat 
meningkatkan moral pada siswa sekolah dasar dan penelitian ini dapat digunakan 
sebagai usulan intervensi sebagai media dalam pembelajaran moral pada siswa 
kepada sekolah dan keluarga yang bisa diterapakan dan dapat menjadi solusi untuk 
perbaikan moral anak bangsa. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk 
melakukan penelitian terkait dengan permainan boy-boyan dengan pemilihan 
subjek yang lebih akurat dilakukan secara acak atau random tidak dipilih 
berdasarkan pertimbangan lainnya seperti rekomendasi dari guru sekolah. selain itu, 
subjek yang digunakan bisa lebih banyak sehingga, diharapkan dapat membuktikan 
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SKALA PERKEMBANGAN MORAL 
A. Nama Instrumen 
Skala Perkembangan Moral 
B. Tujuan 
Untuk mengukut perkembangan moral pada siswa sekolah dasar  
C. Subjek 
Siswa sekolah dasar 
D. Teori 
Aspek-Aspek yang mempengaruhi perkembangan moral (Kochanska & 
Aksan, 2006) adalah; 
1. Penalaran moral (moral reasonig) 
2. Emosi moral (moral emotion) 
3. Perilaku Moral (moral conduct) 
 
E. Blue Print 

















Rasa bersalah  19 
4 












TOTAL 1 20 21 
 
F. Skoring Norma 
Pengukuran perkembangan moral pada penelitian ini menggunakan skala likert, 
yang disusun dengan format likert dengan  4 pilhan jawaban yaitu SS : Sangat 
Sesuai, S : Sesuai, TS : Tidak Sesuai dan STS : Sangat Tidak Sesuai. 






Sangat Rendah 52 < X ≤ 56,8 
Rendah 56,8 < X≤ 61,6 
Sedang 61,6 < X≤ 66,4 
Tinggi 66,4 < X≤ 71,2 
Sangat Tinggi 71,2 < X≤ 76 
 
G. Skala 
NO Pernyataan STS TS S SS 
1. Tidak Apa-apa berkata kasar pada teman yang nakal.     
2. Ketika bosan lebih baik tidak mendengarkan 
penjelasan guru yang mengajar dikelas. 
    
3. Saya boleh membentak teman yang mengganggu saat 
mengerjakan tuga. 
    
4. Berbicara dengan teman sebangu saat guru mengajar 
tidak apa-apa, selam aguru tidak melihat. 
    
5. Jika sangat lapar, saling mendorong ketika membali 
makan dikantin diperbolehkan. 
    
6. Ketika lapar tidak masalah mengambil uang 
didompet ibu yang tertinggal di meja. 
    
7. Berbagai cara boleh dilakukan untuk menjadi juara.     
8. Mencontek boleh dilakukan ketika tidak belajar 
malam harinya. 
    
9. Saya  biasa saja melihat teman yang suka pamer 
kehilangan barangnya. 
    
10. Saya jengkel ketika ada teman yang memiliki barang 
yang lebih bagus. 
    
11. Ketika teman yang suka mengganggu tertimpa 
musibah saya merasa senang. 
    
12. Saya merasa biasa sajamelihat teman yang saya 
benci dijahili teman lain. 
    
13. Saya tidak perlu merasa sedih ketika teman yang 
nakal sedang sakit. 





14. Saya tidak menghiaukan waktu pulanh ketika sedang 
asyik bermain. 
    
15. Saya membiarkan teman yang mencontek karena itu 
bukan urusan saya. 
    
16. Saya ikut mengolok-ngolok teman, ketika teman-
teman lain melakukannya. 
    
17. Ketika melihat teman baik saya kesusahan membawa 
barang, saya membiarkannya. 
    
18. Demi menjaga pertemanan, saya membela teman 
baik saya meskipun dia bersalah. 
    
19. Saya tidak berbagi makanan yang saya miliki kepada 
teman ketika saya sangat lapar. 
    
20. Karena demi persahabatan, saya mau diajak 
membolos sekolah. 
    
21. Saya selalu membantu teman yang kesulitan dikelas 
meskipun dia pernah menyakiti saya. 
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 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
Item_1 66,64 48,317 ,456 ,827 
Item_3 65,70 52,418 ,329 ,832 
Item_4 66,64 48,398 ,427 ,830 
Item_5 65,88 51,047 ,430 ,828 
Item_6 65,96 50,488 ,502 ,825 
Item_9 65,52 53,112 ,403 ,831 
Item_10 66,58 49,677 ,371 ,832 
Item_15 65,86 50,980 ,376 ,831 
Item_18 66,56 48,292 ,631 ,819 
Item_19 65,86 50,572 ,480 ,826 
Item_20 65,74 52,115 ,337 ,832 
Item_23 66,20 51,592 ,327 ,833 
Item_30 66,10 52,010 ,292 ,834 
Item_31 65,84 52,300 ,314 ,833 
Item_32 66,10 50,092 ,504 ,825 
Item_34 65,92 51,259 ,411 ,829 
Item_35 65,98 49,816 ,552 ,823 
Item_39 66,02 50,673 ,405 ,829 
Item_42 65,98 50,714 ,413 ,829 
Item_44 65,64 52,439 ,337 ,832 


























HASIL DATA PR-TEST DAN POST-TEST KELOMPOK EKSPERIMEN 
Nama Usia JK Kelas PRETEST POST TEST 
Wiwit 12 P VI 59 Rendah 61 Sedang 
Rina 11 P V 60 Rendah 62 Sedang 
Nila 10 P V 64 Sedang 71 Sangat Tinggi 
Risma 13 P VI 64 Sedang 65 Tinggi 
Lia 11 P V 65 Tinggi 70 Sangat Tinggi 
Nava 12 P VI 65 Tinggi 66 Tinggi 
Lilis 12 P VI 66 Tinggi 64 Sedang 
Khusnul 11 P V 68 Tinggi 73 Sangat Tinggi 
Kamelia 11 P V 69 Sangat Tinggi 70 Sangat Tinggi 
sasya 10 P V 62 Sedang 71 Sangat Tinggi 
Rata-rata 64,2 67,3 
 

























HASIL DATA PRE-TEST DAN POST-TEST KELOMPOK KONTROL 






Eka 12 L VI 65 Tinggi 68 Tinggi 
Nabila 12 P VI 59 Rendah 58 Rendah 
Febri 11 P VI 67 Tinggi 58 Rendah 
Bintang 11 P VI 59 Rendah 63 Sedang 
Ayu 12 P VI 59 Rendah 59 Rendah 
Sellyana 12 P VI 59 Rendah 62 Sedang 
Citra 12 P VI 67 Tinggi 68 Tinggi 
Dwi 12 P VI 60 Rendah 49 Sangat Rendah 
feby 11 P VI 65 Tinggi 67 Tinggi 
nadjwa 12 P VI 67 Tinggi 67 Tinggi 
Rata-rata 62,7  61,9  
 

























UJI INDEPENDENT SAMPLE T-TEST DATA PRE-TEST KELOMPOK 
EKSPERIMEN DAN KONTROL  
Group Statistics 
 







10 64,2000 3,19026 1,00885 
Kelompok Kontrol 10 62,7000 3,77271 1,19304 
 
 







t-test for Equality of Means 
F Si
g. 


























































UJI ONE WAY ANOVA DATA PRE-TEST KELOMPOK EKSPERIMEN 
DAN KONTROL 
 
Test of Homogeneity of Variances 
P_MORAL   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 




P_MORAL   
 Sum of 
Squares 
df Mean Square F Sig. 
Between Groups 11,250 1 11,250 ,922 ,350 
Within Groups 219,700 18 12,206   
Total 230,950 19    
 
Uji Paired Sample T-test Data Pre-Test dan Post-Test kelompok Eksperimen 
dan Kontrol 
Kelompok Eksperimen 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
PRETEST 64,20 10 3,190 1,009 
POST_TEST 67,30 10 4,218 1,334 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 







Paired Samples Test 

























Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair 1 
PRETEST 62,7000 10 3,77271 1,19304 
POST_TEST 61,9000 10 6,08185 1,92325 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 PRETEST & POST_TEST 10 ,546 ,103 
 
 
Paired Samples Test 







































Uji Independent Sample T-test Data Pre-Test dan Post-Test kelompok 
Eksperimen dan Kontrol 











10 64,2000 3,19026 1,00885 
Kelompok Kontrol 10 62,7000 3,77271 1,19304 
 
 







t-test for Equality of Means 
F Si
g. 




































































10 67,3000 4,21769 1,33375 
Kelompok Kontrol 10 61,9000 6,08185 1,92325 
 
 








t-test for Equality of Means 
F Si
g. 











































































Nama  :     Tim : 
No Indikator 1 2 3 4 5 
1.  Subjek berbicara jujur saat 
terkena lemparan bola 
     
2.  Subjek berjalan lebih dari satu 
langkah saat melempar bola 
     
3.  Subjek berbohong saat terkena 
lemparan bola 
     
4.  Subjek keluar dari batas area 
permainan 
     
5.  Subjek menyerobot antrian untuk 
melempar bola ke arah tumpukan 
kereweng 
     
6.  Subjek mendorong teman saat 
permainan 
     
7.  Subjek mengumpat      
8.  Subjek tetap bermain meskipun 
telah dinyatakan mati 
     
9.  Subjek mengeluarkan kata-kata 
penyesalan saat mati dalam 
permainan, seperti : yah, 
harusnya, owalah, dst. 
     
10.  Subjek  menyalahkan teman satu 
tim yang terkena bola 
     
11.  Subjek meminta maaf telah 
melemparkan bola terlalu keras 
pada teman lawan. 
     
12.  Subjek tenang keluar dari batas 
area permainan meskipun tidak 
ada yang mengetahui 
     
13.  Subjek  merasa biasa saja saat 
mengumpat 
     
14.  Subjek mampu menyelesaikan 
tugas sesuai prosedur permainan 
     
15.  Subjek melaksanakan tugas 
sesuai sesuai perannya dalam tim 
     
16.  Subjek  berbagi bola dengan 
teman satu tim 
     
17.  Subjek mematuhi peraturan yang 
dibuat dalam tim 
     
18.  Subjek mampu bekerjasama 
melemparkan bola ke lawan 
     
19.  Subjek mampu bekerjasama 
menyusun kreweng 
     
20.  Subjek berpartisipasi aktif dalam 
kegiatan  





21.  Subjek  menyampaikan 
pendapatnya didalam tim 
     
22.  Subjek  dapat bekerja bersama-
sama dalam menyelesaikan tugas 
atau tantangan 
     
23.  Subjek berbicara dengan 
temannya untuk menyelesakan 
tugas 
     
24.  Subjek  membatu teman yang 
sedang mengalami kesulitan 
     
25.        
26.        
 
Ket :  
Favorable 
1 = Tidak muncul 
2 = Muncul dengan intensitas 1-2  kali 
3 = Muncul dengan intensitas 3-4 kali 
4 = Muncul dengan intensitas 5-6 kali 
5 = Sering muncul intensitasnya > 6 kali 
Unfavorabe 
5 = Tidak muncul 
4 = Muncul dengan intensitas 1-2  kali 
3 = Muncul dengan intensitas 3-4 kali 
2 = Muncul dengan intensitas 5-6 kali 
1 = Sering muncul intensitasnya > 6 kali 
 







1,17 2,3,4,5,8,12 8 




14,15,16,18,19,20,21,22,23,24  10 
TOTAL 24 
HASIL DATA OBSERVASI 
Aspek Penalaran Penyataan Rata-Rata I Rata-Rata II Rata-Rata III 
 1 1,4 2,2 3,2 
 2 2,5 3 3,9 





 4 2,2 2,9 3,6 
 5 2,4 3,2 3,7 
 8 2,2 3,2 3,8 
 12 2,5 3,4 3,7 
 17 2,2 2,8 3,3 












 6 2,9 3,1 3,6 
 7 2,4 2,9 3,7 
 9 2,9 2,6 3,4 
 10 2,2 3,1 3,7 
 11 2,1 3,1 3,6 















 14 2,1 3,2 3,4 
 15 2,1 3 3,2 
 16 2,3 3,4 3,6 
 18 2,2 3 3,3 
 19 2,4 3 3,2 
 20 2,6 3,2 3,5 
 21 2,1 3 3,3 
 22 2,2 3,1 3,4 
 23 2 2,9 3,2 
 24 2,1 3 3,2 








 Aspek Penalaran Aspek Emosi   Aspek Perilaku  
Sesi II 2,21 2,46 2,21 
Sesi III 2,97 2,93 3,08 





























































Maju mundurnya suatu bangsa mendatang juga terletak dipundak generasi muda. 
Diambang pintu kedewasaan menanti tugas-tugas yang harus mereka penuhi, maka 
bekal-bekal tertentu sangat perlu dipersiapkan bagi mereka. Hal ini seperti yang 
dikatakan oleh Prof. Dr. Winarno Surakhmad (1980): 
“…Suatu fakta didalam sejarah perkembangan umat yang memelihara 
kelangsungan hidupnya untuk senantiasa menyerahkan, mempercayakan hidupnya 
ditangan generasi yang lebih muda”. 
Berdasarkan kutipan diatas bahwa generasi muda adalah suatu tonggak vital dari 
sebuah bangsa, maka dari itu pendidikan haruslah lebih diperbaiki seiring 
berjalannya waktu. Tanpa disadari perkembangan pendidikan bangsa ini semakin 
maju namun perkembangan moral mengalami kemunduran. 
Dalam psikologi perkembangan Hurlock (edisi 5,1990) disebutkan bahwa perilaku 
moral adalah perilaku yang sesuai dengan kode moral kelompok sosial. Menurut 
Kohlberg (dalam Sjarkawi,2011) menyatakan perkembangan tingkat 
perkembangan moral dipengaruhi oleh suasana moralitas dirumah, sekolah, dan 
lingkungan masyarakat luas. Pertimbangan moral merupakan faktor penentu yang 
melahirkan perilkau moral. Hal ini tidak sejalan dengan kondisi moral pada saat ini, 
kemerosotan moral itu tidak saja orang yang telah dewasa, akan tetapi telah 
menjalar sampai kepada tunas-tunas muda yang diharapkan sebagai penerus 
bangsa, dengan banyaknya ditemukkannya kasus-kasus dimedia yang menyebutkan 
bahwa yang memperlihatkan kasus-kasus yang dilakukan oleh anak-anak dibawah 
umur, seperti yang dipaparkan oleh salah satu media online yaitu mengenai tawuran 
pelajar yang semakin meresahkan warga jakarta dikarenakan pelajar-pelar tersebut 
menggukan bahan kima seperti air keras saat 
tawuran.(http://megapolitan.kompas.com) 
Fenomena yang ditemukan oleh peneliti dilapangan adalah  sikap anak yang tidak 
sopan terhadap orang yang lebih tua (berbicara kasar, menggertak, tidak permisi 
ketika berjalan didepannya dll), merokok, menonton video pornografi, bergaya 
layaknya orang dewasa, menggoda teman perempuannya, dan lain-lain. 
Berdasarkan fenomena yang ditemukan ini menunjukakan bahwa perkembangan 
moral pada anak-anak tidak berkembang dengan baik sehingga penalaran mengenai 





dalam diri anak. Perkembangan moral yang  dinilai baik adalah pada saat individu 
dapat menginternalisasikan aturan-atuaran sosial atau kode moral sosial dalam 
dirinya. Dengan perkembangan pendidikan yang semakin maju ada baiknya bila 
perkembangan moral mengikuti kemajuan perkembangan pendidikan dengan kata 
lain, hal ini menjadi tanggung jawab orang tua, sekolah dan lingkungan masyakat 
untuk mengembalikan citra baik anak bangsa. 
Bermain merupakan suatu aktivitas yang menyenangkan bagi semua orang. 
Bermain  merupakan  sebuah  aktivitas  rekreasi  dengan  tujuan  bersenang-senang,  
mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan (Simatupang, 2005).  Bermain dibagi 
atas 2 jenis yaitu modern dan tradisional,  Permainan modern memiliki keunggulun 
di bidang visual yang beraneka warna, tidak membutuhkan banyak tempat, praktis, 
dilengkapi dengan audio dan memiliki banyak tema permainan. Namun memiliki 
dampak  negatif apabila digunakan secara berlebihan. Dalam studi yang 
dipublikasikan di Proceedings of the Royal Society B seperti dirilis Dailymail, 
Rabu (20/5/2015). Peneltian itu menemukan, pemain yang dua kali lebih mungkin 
untuk menggunakan inti berekor mereka (80,76%)  yang cenderung mengandalkan 
sistem memori spasial otak, hippocampus yang mengakibatkan gangguan 
neurologis dan psikologis termasuk demensia dan depresi pada anak 
(banjarmasin.tribunnews.com/). Menurut Sumintarsih (2008) bahwa permainan 
baru saat ini telah banyak berpengaruh dalam kehidupan bermain anak-anak, selain 
mempunyai indikasi akan semakin menjauhkan anak-anak dari hubungan-
hubungan perkawanan yang personal ke impersonal, juga menyebabkan 
menipisnya orientasi wawasan anak dari komunalistik ke individualistik. 
Arikunto (1996) menyatakan bahwa permainan tradisional merupakan sarana 
tumbuh kembang anak yang mempunyai fungsi meningkatkan kemampuan 
motorik, moral, mental dan pikiran. Hasil kajian yang dilakukan oleh peneliti 
(Iswinarti, 2005) bahwa permainan anak tradisional mempunyai hubungan yang 
erat dengan perkembangan intelektual, sosial, emosi, dan kepribadian anak. 
Permianan tradisional yang digunakan untuk meningkatkan perkembangan moral 
pada dalam penelitian ini adalah permainan “Boy-boyan”, didalam permainan ini 
melibatkan pemain yang relatif banyak atau berorientasi komunal. Sehingga 





permainan ini juga memiliki tujuan lebih pada pendalaman kemampuan interaksi 
antar pemain (potensi interpersonal). Dalam proses permainan yang melibatkan 
langsung anak, anak akan akan mendapatkan pelajaran langsung dari proses 
tersebut (experiental learning). Permainan adalah sebuah media yang digunakan 
untuk meningkatakan penalaran moral anak dengan menggunakan metode berlian 
(experiental learning). Berdasarkan hal tersebut peneliti menjadikan permainan 
“boy-boyan sebagai media untuk meningkatkan penalaran moral dengan metode 
berlian (experiental learning) pada anak SD usia 8-12 tahun. 
Sasaran 
Dalam penelitian ini proses pelaksanaan permainan boy-boyan ditujukan pada siswa 
sekolah dasar dengan sasaran siswa-siswi Sekolah Dasar dengan rentang usia 8-12 
tahun. 
Tujuan Penyusunan 
Adapun tujuan penyusunan modul yaitu sebagai acuan dalam melakukan atau 
memberikan intervensi dengan menggunakan permainan tradisional boy-boyan 
untuk meningkatkan perkembangan moral pada anak usia sekolah dasar. 
Jenis Intervensi 
Jenis intervensi yang dilakukan adalah pelatihan, menurut Mondy & Noe (dalam 
Marwansyah, 2010), pengembangan adalah pemberian kesempatan belajar yang 
bertujuan untuk mengembangkan individu, tetapi tidak dibatasi pada pekerjaan 
tertentu pada saat ini atau di masa yang akan datang dan memiliki fokus yang lebih 
berjangka panjang. Pelatihan yang diberikan adalah menggunakan media 
permainan “boy-boyan” yang menggunakan metode berlian (experiental learning) 
yaitu metode yaitu melibatkan anak langsung dalam permainan dan merefleksikan 





Hubungan Permainan Boy-boyan dengan Perkembangan Moral 
 
No. Aspek-aspek Perkembangan Moral Indikator dalam Permainan 







b) Konsep Salah 
- Keluar dari garis batas arena 
permainan 
- Melangkah lebih dari satu 
langkah saat melemar bola 
- Melempar mengenai kepala 
pemain 
- Berbohong saat terkena 
lemparan bola 
- Mendorong teman 
- Menjegal teman saat berlari 
- Mengumpat 
2. Moral emotion 1. Peristiwa yang muncul 
saat bermain 
2. Keadaan psikologis anak 
yang muncul saat 
bermain 
- Menyalahkan diri sendiri 
ketika terkena bola 
- Merasa bersalah saat 
kalah 
- Marah melihat teman 
satu tim terkena bola 
3.  Moral conduct a) Perilaku Prososial 
- Berbagi bola dengan 
teman setim  
- Bekerjasama 
melemparkan bola ke 
lawan  






- Menolong teman yang 
jatuh 
b) Penolakan perilaku 
antisosial 
 Penjaga 
















1. Kereweng (cetakan uang-uangan yang dibentuk dari tanah liat) berbentuk 
lingkaran dengan diameter 7 cm dan tebal 7 mm sebanyak 15 buah. 
 
2. Bola tenis 2 buah 
3. Kamera dan tripod 
4. Nomor punggung 10 buah 
5. Peluit 
6. Stopwatch 
7. Tali Rafia 
8. Bambu 
9. 5 syal berwarna merah dan 5 syal berwarna putih 
10. Hadiah 
11. Stiker bintang 
Setting Tempat 
1. Arena permainan 8 x 12 meter. Batas ditandai dengan tali rafia yang dikaitkan 
dengan pathok bambu pada tiap sudutnya. 
2. Di tengah arena diletakkan tumpukan kereweng yang diberi batasan lingkaran 
dengan tali rafia berdiameter 80 cm. 
3. Dengan jarak 3 meter dari tumpukan kereweng dibuat garis batas dengan rafia 
sepanjang 75 cm sebagai tempat pemain melempar bola ke arah tumpukan 
kereweng. 
4. Kegiatan refleksi dilakukan di bawah pohon di pinggir arena. 
Prosedur dan Aturan Permainan Boy-boyan 
1. Prosedur 1 : Pembagian Kelompok 
Permainan akan dilakukan oleh 10 anak yang akan dibagi menjadi 2 kelompok. 
Prosedur Pembentukan Kelompok dilakukan oleh fasilitator dengan memberikan 
instruksi untuk membentuk  kelompok. 
Instruksi :  
 Saya mempunyai syal berwarna merah dan putih. 
 Silahkan mulai dari ujung kanan menyebutkan warna merah, lalu rekan 





 Silahkan berkumpul bersama teman sesuai dengan warna yang telah 
disebutkan. 
 Silahkan pilih leader dalam permainan ini. 
 Leader merah dan putih silahkan melakukan hompimpa untuk menentukan 
siapa yang berperan sebagai kelompok PEMAIN dan kelompok PENJAGA. 
2. Prosedur 2 : Aturan Permainan. 
Fasilitator memberikan instruksi terkait aturan untuk kelompok pemain dan 
penjaga. 
Tugas Kelompok PEMAIN: 
a. Melempar bola  ke arah tumpukan kereweng dengan jarak sekitar 3 meter 
Pelemparan dilakukan oleh peserta satu demi satu sampai ada peserta yang 
merubuhkan tumpukan kereweng. 
b. Ketika tumpukan kereweng sudah rubuh, kelompok PEMAIN berlari 
menghindari lemparan bola dari kelompok PENJAGA sambil berusaha 
menata tumpukan kereweng. 
c. Jika kereweng berhasil ditata seluruhnya maka PEMAIN akan berteriak 
“Boy” dan kelompok dinyatakan menang. 
d. Anak dalam kelompok PEMAIN dianggap “mati” apabila : 
- Keluar dari garis batas arena permainan 
- Terkena lemparan bola 
PEMAIN yang “mati” tidak boleh ikut bermain dalam putaran permainan 
yang sedang berlangsung dan boleh bermain lagi pada putaran permainan 
selanjutnya. 
e. Jika seluruh pemain “mati” maka kelompok pemain dinyatakan kalah dan 
permainan dilanjutkan dengan kelompok  PEMAIN menjadi penjaga. 
Tugas kelompok PENJAGA: 
a. Menjaga kelompok PEMAIN agar tidak bisa menata kereweng kembali. 
b. Melempar bola untuk mematikan PEMAIN. 
c. Melempar bola kepada sesama PENJAGA agar lebih dekat melempar bola 
kepada PEMAIN. 
d. Anak dalam kelompok PENJAGA dinyatakan “mati” apabila: 





- melempar mengenai kepala PEMAIN 
PENJAGA yang mati tidak boleh ikut bermain dalam putaran permainan 
yang sedang berlangsung dan boleh bermain lagi pada putaran permainan 
selanjutnya. 
e. Kelompok PENJAGA dinyatakan kalah ketika semua anggota kelompok 











Sebelum kegiatan utama : 
1. Fasilitator mengajak anak-anak yang sudah datang untuk berkumpul di tempat 
yang sudah direncanakan. 
2. Melakukan absensi dan membagikan nama punggung. 
3. Fasilitator meminta peserta berdiri melingkar di tengah arena permainan 
Fasilitator berada di tengah-tengah peserta kemudian mengucapkan salam dan 
memimpin peserta untuk melakukan doa sebelum kegiatan permainan boy-
boyan dimulai. Fasilitator menggunakan metode “melempar bola” untuk 
perkenalan diri bagi peserta maupun fasilitator yang menangkap bola yang 
telah dilemparkan. 
4. Fasilitator memberikan penjelasan tentang gambaran seluruh kegiatan meliputi 
agenda kegiatan, tujuan kegiatan, tugas fasilitator, tugas peserta. 
5. Menjelaskan gambaran umum tentang prosedur dan aturan main permainan 
boy-boyan. 




1. Pembagian kelompok PEMAIN dan PENJAGA 
2. Melakukan simulasi permainan boy-boyan 
3. Melakukan evaluasi tentang permainan boy-boyan yang telah dilakukan. 
Uraian Kegiatan 
1. Aktivitas ke-1 : Pembagian Kelompok 
 Waktu : 08.35-08.45 
 Prosedur :  
a) Permainan akan dilakukan oleh 10 anak yang akan dibagi menjadi 2 
kelompok. Prosedur pembentukan kelompok dilakukan oleh fasilitator 
dengan memberikan instruksi untuk membentuk  kelompok. 
Instruksi :  





b) Silahkan mulai dari ujung kanan menyebutkan warna merah, lalu rekan 
sebelahnya menyebutkan warna putih dan seterusnya. 
c) Silahkan berkumpul bersama teman sesuai dengan warna yang telah 
disebutkan. 
d) Silahkan pilih leader dalam permainan ini. 
e) Leader merah dan putih silahkan melakukan suit untuk menentukan 
siapa yang berperan sebagai kelompok PEMAIN dan kelompok 
PENJAGA. 
b) Fasilitator membacakan tugas dari kelompok pemain dan kelompok 
penjaga. 
2. Aktivitas ke-2 : Simulasi Permainan 
 Waktu : 08.45-08.55 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta untuk memulai simulasi permainan.  
b) Ketika permainan berlangsung fasilitator memberi peringatan terhadap 
peserta yang melakukan kesalahan. Ketika permainan berlangsung 
observer mulai melakukan pengamatan.  
c) Fasilitator menghentikan permainan setelah 10 menit dengan peluit 
sebagai pertanda. 
3. Aktivitas ke-3 : Evaluasi 
 Waktu : 08.55-09.05 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta berdiri melingkar dan bersama peserta 
melakukan evaluasi terhadap jalannya permainan.  
b) Fasilitator menanyakan kepada pemain tentang bagaimana anak-anak 
bermain, yaitu apakah jalannya permainan sudah mereka pahami.  
c) Dalam aktivita ini dilakukan beberapa kesepakatan tentang hal-hal 
yang oleh anak masih dianggap membingungkan.  
4. Aktivitas ke-4 : Istirahat 
 Waktu : 09.05-09.10 





a) Fasilitator meminta anak-anak beristirahat untuk minum dan memakan 
snack. 
b) Fasilitator mempersilakan peserta untuk meninggalkan lapangan. 
SESI II 
Tujuan Kegiatan 
1. Melakukan ice breaking “Harisman” untuk mencairkan suasana. 
2. Melakukan permainan boy-boyan. 
3. Melakukan refleksi terhadap pengalaman anak selama bermain boy-boyan, 
tentang pemahaman konsp akan aturan-aturan hal yang benar dan salah untuk 
dilakukan atau kesulitan-kesulitan ketika bermain, pengalaman berkesan saat 
bermain, usaha-usaha yang telah dilakukan untuk memenangkan pertandingan. 
4. Melakukan pembelajaran tentang aspek penalaran moral (memahami konsep 
benar dan salah). 
Uraian kegiatan 
1. Aktivitas Ke-5 : Ice Breaking 
 Waktu : 09.10-09.20 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta untuk berdiri di tengah arena permainan 
untuk memulai kegiatan sesi II.  
b) Fasilitator memberitahu bahwa akan dilakukan permainan sederhana. 
c) Fasilitator memberikan instruksi ice breaking  
Instruksi : 
1. Silahkan teman-teman membentuk lingkaran.  
2. Buatlah isyarat dengan telunjuk kanan sedangkan keempat juari 
lainnya mengepal 
3. Bukalah jari-jari tangan kiri seperti meminta sesuatu. 
4. Letakkan kedua tangan ke samping 
5. Letakkan telunjuk kalian pada tangan kiri Peserta lain yang tadi 
terbuka seperti sedang meminta. 
6. Setiap mendengar kata “harimau” kalian harus menangkap 
telunjuk Peserta lain tetapi telunjuknya sendiri tidak boleh 





7. Fasilitator membicarakan cerita dengan perlahan-lahan dengan 
suara yang cukup keras: 
Hari minggu, Hariman pergi ke hutan. Harimau adalah sasaran 
yang hendak ditangkap Hariman. Tiba di hutan, Hariman bersama 
Harimin melihat anak Harimau. Dan… Hariman pun segera 
memburu Harimau. Tetapi… Harimin tidak membawa senjata 
lengkap. Pada akhirnya, Harimau pun kabur. Hariman kecewa 
karena Harimin lupa dengan senjatanya. Merka pun pulang tanpa 
Harimau yang diinginkannya. 
2. Aktivitas ke-6 : Penentuan Kelompok 
 Waktu : 09.20-09.25 
 Prosedur : 
a) Fasilitator meminta leader kelompok melakukan suit lagi untuk 
menentukan kelompok PEMAIN dan kelompok PENJAGA.  
b) Kelompok yang menang menjadi PEMAIN sedangkan kelompok yang 
kalah menjadi PENJAGA.   
3. Aktivitas ke-7 : Permainan Boy-boyan I 
 Waktu : 09.25-09.40 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta untuk memulai permainan.  
b) Fasilitator memberitahu bahwa setiap peserta dari kelompok yang 
memperoleh poin akan mendapat bintang. Bintang akan disematkan 
pada baju di dada kiri pemain. 
c) Ketika permainan berlangsung fasilitator berfungsi sebagai wasit.  
d) Ketika permainan berlangsung observer melakukan observasi untuk 
menemukan aspek penalaran moral yang muncul pada anak saat 
permainan berlangsung. Observer memberikan checklist sesuai guide 
observasi dan memberikan catatan tambahan. 
e) Fasilitator menghentikan permainan setelah 10 menit dan 
mempersilakan peserta untuk minum dan makan snack. 
4) Aktivitas ke-8 : Refleksi I 





 Prosedur :  
a) Fasilitator  I mengajak peserta kelompok MERAH duduk melingkar di 
pinggir arena permainan yang agak teduh. Fasilitator II juga mengajak 
peserta kelompok PUTIH  duduk melingkar di pinggir arena yang lain 
yang agak jauh dari kelompok merah. 
b) Fasilitator mulai melakukan refleksi I. Dalam refleksi I fasilitator 
menanyakan beberapa hal berkaitan dengan : 
- Aturan-aturan apa saja yang harus ditaati dalam permainan 
- Pelanggaran-pelanggaran apa saja yang terjadi dalam permainan 
sesi I 
- Fasilitator menanyakan kepada peserta yang melanggar mengenai 
alasan atau faktor penyebab peserta melakukan pelanggaran 
- Setiap peserta kelompok diperkenankan menyampaikan pendapat 
mereka mengenai konsep benar dan salah ketika terjadi 
pelanggaran baik yang dilakukan oleh teman satu kelompok 
maupun yang dilakukan oleh kelompok lain 
c) Fasilitator mengajak peserta untuk menemukan pembelajaran apa yang 
diperoleh dari kegiatan bermain yaitu aspek penalaran moral mengenai 
konsep benar dan salah. 
d) Fasilitator memberikan feedback kepada peserta yang masih belum 
memahami aturan-aturan yang diperbolehkan dan tidak perbolehkan 
saat permainan berlangsung sehingga konsep benar dan salah dapat 
dipahami oleh peserta. 









1. Melakukan permainan boy-boyan 
2. Melakukan refleksi terhadap pengalaman anak selama bermain boy-boyan 
tentang perasaan anak yang memenangkan permainan dan yang kalah dalam 
permainan, evaluasi mengapa pemain bisa menang dan kalah, keberhasilan dan 
kegagalan yang dialami pada saat bermain, kemajuan kemampuan yang 
diperoleh peserta setelah bermain permainan sebelumnya. 
3. Melakukan evaluasi pembelajaran tentang tentang perasaan moral 
(kegelisahan, rasa bersalah, keprihatinan, dan empati). 
Uraian Kegiatan 
1. Aktivitas  ke-9 : Permainan Boy-boyan II 
 Waktu : 10.10-10.35 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta berkumpul kembali di tengah arena 
permainan. Fasilitator memberitahu bahwa akan dilakukan permainan 
lagi dan dalam sesi ini akan dilakukan pertandingan antara dua 
kelompok dan akan disediakan hadiah bagi kelompok yang menang. 
Fasilitator  mempersilakan masing-masing kelompok untuk berdiskusi 
mengatur strategi untuk kemenangan kelompok. 
b) Fasilitator  mengajak peserta untuk memulai permainan. Permainan 
berlangsung selama 10 menit. 
c) Saat permainan berlangsung fasilitator menjadi “wasit” yaitu mengatur 
permainan agar pelanggaran aturan permainan tidak lagi terjadi. 
Fasilitator memberitahu peserta yang melanggar aturan dan yang 
“mati”. Fasilitator juga menyebutkan skor masing-masing kelompok 
ketika terjadi perubahan skor. Fasilitator menghentikan permainan 
sesuai waktu yang disepakati yaitu 10 menit.   
d) Fasilitator  memberikan bintang kepada peserta sesuai dengan skor 
yang diperoleh. 






2. Aktivitas ke-10 : Refleksi II 
Waktu  : 10.35-11.00 
Prosedur  : 
a) Fasilitator I mengajak peserta kelompok MERAH duduk melingkar di 
pinggir arena permainan yang agak teduh. Fasilitator II juga mengajak 
peserta kelompok PUTIH  duduik melingkar di pinggir arena yang lain 
yang agak jauh dari kelompok merah. 
b) Fasilitator mulai melakukan refleksi II. 
Dalam refleksi II fasilitator menanyakan beberapa hal berkaitan dengan: 
- Pelanggaran apa yang masih dilakukan peserta saat permainan 
berlangsung 
- Apa yang dirasakan peserta yang melakukan pelanggaran dan apakah 
peserta menyesali melakukan pelanggaran tersebut 
- Bagaimana perasaan anak apabila teman satu kelompok terluka dan 
dicurangi. 
- Seperti apa perasaan kelompok yang telah memenangkan permainan 
dan juga perasaan kelompok yang kalah dalam permainan 
- Pandangan kelompok satu sama lain 
c) Fasilitator mengajak peserta untuk menemukan pembelajaran apa yang 
diperoleh dari kegiatan bermain yaitu aspek perasaan moral mengenai rasa 
barsalah dan empati. 
d) Fasilitator memberikan feedback kepada peserta yang masih belum 
memahami dan merasakan apa yang dialami dan dirasakan peserta yang 
lain. 




1. Melakukan permainan boy-boyan 
2. Melakukan refleksi terhadap pengalaman anak selama bermain boy-boyan 
tentang perasaan anak yang memenangkan permainan dan yang kalah dalam 





kegagalan yang dialami pada saat bermain, kemajuan kemampuan yang 
diperoleh peserta setelah bermain permainan sebelumnya. 
3. Melakukan evaluasi pembelajaran tentang tindakan moral (perilaku prososial 
dan perilaku penolakan antisosial) 
Uraian Kegiatan 
1. Aktivitas ke-11 : Pengarahan dari fasilitator 
 Waktu  : 11.00-11.10 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta berkumpul kembali di tengah arena 
permainan.  
b) Fasilitator memberitahu bahwa akan dilakukan permainan lagi dan dalam 
sesi ini akan dilakukan pertandingan antara dua kelompok dan akan 
disediakan hadiah bagi kelompok yang menang.  
c) Fasilitator  mempersilakan masing-masing kelompok untuk berdiskusi 
mengatur strategi untuk kemenangan kelompok. 
2. Aktivitas ke-12 : Permainan Boy-boyan III 
 Waktu  : 11.10-11.25 
 Prosedur : 
a) Fasilitator  mengajak peserta untuk memulai permainan.  
b) Saat permainan berlangsung fasilitator menjadi “wasit” yaitu mengatur 
permainan agar pelanggaran aturan permainan tidak lagi terjadi. 
Fasilitator memberitahu peserta yang melanggar aturan dan yang “mati”. 
c) Fasilitator juga menyebutkan skor masing-masing kelompok ketika terjadi 
perubahan skor.  
d) Fasilitator menghentikan permainan sesuai waktu yang disepakati yaitu 
10 menit.   
e) Fasilitator  memberikan bintang kepada peserta sesuai dengan skor yang 
diperoleh. 
f)   Fasilitator mempersilakan peserta beristirahat untuk minum dan makan 
snack. 
3. Aktivitas ke-13 : Refleksi III 





 Prosedur : 
a) Fasilitator I mengajak peserta kelompok MERAH duduk melingkar di 
pinggir arena permainan yang agak teduh.  
b) Fasilitator II juga mengajak peserta kelompok PUTIH  duduk melingkar 
di pinggir arena yang lain yang agak jauh dari kelompok merah. 
c) Fasilitator mulai melakukan refleksi III. Dalam refleksi III fasilitator 
menanyakan beberapa hal berkaitan dengan: 
- Bagaiman peserta bekerja sama satu sama lain dalam permainan 
- Apa yang mereka lakukan ketika melihat kecungan yang dilakukan 
teman kelompok maupun lawan. 
d) Setelah menanyakan beberapa hal tersebut fasilitator mengajak peserta 
untuk menemukan pembelajaran apa yang diperoleh dari kegiatan 
bermain Boy-boyan III. Dalam mengungkap tentang tindakan moral, 
fasilitator mengajak peserta mengungkapkan pengalaman mereka dalam 
aspek tindakan moral (perilaku prososial dan perilaku penolakan 
antisosial). 
e) Fasilitator memberikan feedback kepada peserta terkait kemajuan 
kemampuan yang diperoleh peserta setelah bermain beberapa kali. 
4. Aktivitas ke-14 : Pembagian Hadiah 
 Waktu  : 11.45-12.00 
 Prosedur :  
a) Fasilitator  mengajak semua peserta berkumpul kembali di tengah arena 
permainan. Fasilitator memberikan hadiah kepada peserta. Fasilitator 
mengatakan bahwa hadiah diberikan kepada para pemenang dari 
permainan terakhir yang dipertandingkan. Selanjutnya fasilitator juga 
memberikan hadiah tersebut kepada pemain lain. 
 
Setelah kegiatan utama selesai: 
1. Fasilitator menutup kegiatan dengan berdoa bersama. Sebelum berdoa 
fasilitator  mengucapkan terima kasih atas keikutsertaan para peserta dalam 
kegiatan dan mengingatkan bahwa besok pagi kegiatan akan dilanjutkan dengan 





permainan lagi. Fasilitator mengajak peserta untuk saling bersalaman baik 
dengan peserta yang lain maupun fasilitator dan observer. 
2. Koordinator kelompok membagi konsumsi berupa nasi kotak dan 
mempersilakan peserta untuk makan. 
3. Koordinator kelompok mengatur kepulangan peserta-peserta dan memastikan 
bahwa semua peserta kembali dengan lengkap 
 
HARI KE-2 
Sebelum Kegiatan Utama : 
1. Peserta datang dan diarahkan untuk berkumpul di tempat yang sudah 
direncanakan yaitu dalam ruangan. Peserta berkumpul sesuai dengan kelompok 
yang telah dibentuk pada hari sebelumnya. 
2. Peserta diabsen. 
3. Fasilitator mengajak peserta berkumpul di ruangan yang sudah disiapkan. 
4. Fasilitator dan peserta berdiri melingkar di ruangan bagian depan. 
5. Fasilitator mengajak peserta untuk berdoa bersama sebelum memulai kagiatan. 
Fasilitator menanyakan kabar peserta. 
6. Peserta diberi air mineral dan snack. 
Setting dan Perlengkapan yang dibutuhkan : 
1. Ruangan kelas beserta tempat duduk ± 5 x 7 meter. 




1. Melakukan ice breaking “Lidi Sakti” untuk mencairkan suasana. 
2. Menyajikan tayangan video saat peserta bermain pada hari 1. 
3. Melakukan refleksi terhadap pengalaman peserta selama bermain gembatan 
berdasarkan tayangan video. 
4. Melakukan pembelajaran moral. 
Uraian Kegiatan 
1. Aktivitas ke – 1 : Ice Breaking 





 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta untuk berdiri di tengah ruangan untuk 
melakukan permainan ice breaking.  
b) Fasilitator memberitahu bahwa akan dilakukan permainan sederhana. 
c) Fasilitator memberikan instruksi ice breaking. 
Instruksi : 
2. Aktivitas ke-2 : Penayangan Video 
 Waktu : 08.10-08.30 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengecek peserta apakah mereka masih ingat bagaimana 
prosedur dan aturan main permainan “Boy-boyan”.  
b) Fasilitator mengajak peserta menonton video rekaman permainan kemarin. 
3. Aktivitas ke-3 : Refleksi 
 Waktu : 08.30-08.50 
 Prosedur : 
a) Selesai menonton tayangan video, fasilitator mengajak kelompok MERAH 
untuk pindah ruangan diikuti observer, sementara fasilitator II dan 
kelompok PUTIH tetap di ruangan bersama observer II.  
b) Fasilitator melakukan refleksi. 
c) Dalam refleksi fasilitator merefleksikan beberapa hal berkaitan dengan 
aspek-aspek moral: 
- Apa tanggapan peserta setelah melihat tayangan video  bermain mereka 
sebelumnya. 
- Perubahan kemampuan yang dialami peserta setelah melakukan  
permainan dari mulai permainan simulasi sampai permainan III 
(pengetahuan mengenai aturan permainan). 
- Memahami dan menyadari perbuatan yang salah pada saat permainan.   
- Mencoba memahami dan manghargai peserta lain. 
- Dapat mengontrol emosi pada saat permainan berlangsung. 
- Meminimalisir kebiasan berkata kasar (misuh) saat bermain. 






- Perubahan  kemampuan yang dialami peserta setelah melakukan 
permainan hari sebelumnya dari mulai permaianan 1 sampai 3 
- Fasilitator menanyakan kepada peserta  memahami aturan-aturan yang 
diperbolehkan dan tidak perbolehkan saat permainan berlangsung 
sehingga konsep benar dan salah dapat dipahami oleh peserta. 
4. Aktivitas ke-4 : Persiapan Permainan Boy-boyan 
 Waktu  : 08.50-09.05 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta ke arena permainan dengan berjalan kaki. 
b) Fasilitator memberi informasi bahwa agenda kegiatan selanjutnya 
adalah bermain boy-boyan di lapangan. 




1. Melakukan ice breaking “Bim Bam” untuk mencairkan suasana. 
2. Melakukan permainan boy-boyan. 
3. Melakukan refleksi terhadap pengalaman peserta saat bermain boy-boyan 
tentang apakah peserta masih mengalami kesulitan dalam melakukan 
permainan dan strategi apa yang dibuat agar dapat bermain lebih baik, apakah 
peserta telah dapat melakukan perilaku mengikuti aturan, sportif, dan tidak 
berbuat agresif baik verbal maupun non verbal, dan peran kerjasama, berbagi, 
saling menolong untuk kemenangan tim. 
4. Memberikan komentar kepada tim lain. 
Uraian Kegiatan 
1. Aktivitas ke-5 : Ice breaking 
 Waktu  : 09.05-09.15 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta untuk berdiri di tengah arena permainan 





b) Fasilitator mengajak peserta untuk mencairkan suasana dengan 
bernyanyi “Bim Bam” sambil mengikuti gerakan yang dicontohkan oleh 
fasilitator. 
2. Aktivitas ke-6 : Permainan Boy-boyan IV 
 Waktu  : 09.15-09.40 
 Prosedur : 
a) Fasilitator memberitahu bahwa akan dilakukan permainan lagi. 
b) Fasilitator memberi tanda pengenal (kain segitiga) merah kepada 
kelompok MERAH dan fasilitator memberi tanda pengenal kepada 
kelompok PUTIH. Kain sebagai tanda pengenal diikatkan pada lengan 
leher peserta. 
c) Fasilitator meminta wakil dari kedua kelompok melakukan suit untuk 
menentukan kelompok mana yang akan menjadi PEMAIN dan 
PENJAGA. Fasilitator meminta kepada masing-masing kelompok 
untuk berdiskusi menentukan strategi untuk kemenangan tim . 
Fasilitator memberitahu bahwa peserta yang timnya menang akan 
mendapatkan stiker bintang dan mendorong peserta untuk 
mengumpulkan stiker bintang sebanyak-banyaknya. 
d) Permainan dimulai dan akan berlangsung sekitar 15 menit dan fasilitator 
menghentikan permainan setelah 15 menit. 
e) Fasilitator mempersilakan peserta untuk minum. 
3. Aktivitas ke-7 : Refleksi IV 
 Waktu : 09.40-10.00 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mengajak peserta kelompok MERAH duduk melingkar di 
pinggir arena permainan yang agak teduh. Fasilitator juga mengajak 
peserta kelompok PUTIH  duduik melingkar di pinggir arena yang lain 
yang agak jauh dari kelompok merah. 
b) Fasilitator mulai melakukan refleksi.  Dalam refleksi fasilitator 





- Apakah peserta masih mengalami kesulitan dalam melakukan 
permainan dan strategi apa yang dibuat agar dapat bermain lebih 
baik 
- Apakah peserta sudah mampu  memahami apa yang dialami dan 
dirasakan oleh dirinya sendiri maupun orang lain. 
- Apakah peserta sudah mampu bekerja dengan baik dalam tim dan 
tidak melakukan kecurangan 
- Mengevaluasi diri peserta pada saat permainan 
- Siapkah untuk melakukan pembelajaran-pembelajaran yang telah 
dimiliki dalam permainan 
- Dalam refleksi IV, refleksi dilakukan bersama antara kelompok 
MERAH dan kelompok PUTIH.  Fasilitator memandu kedua 
kelompok untuk saling menilai baik tentang penilaian yang positif 
maupun yang negatif. Fasilitator memberi support terhadap 
kelompok MERAH dan kelompok PUTIH. 
4. Aktivitas ke-8 : Komentar untuk kelompok lain 
 Waktu : 10.10-10.25 
 Prosedur : 
a) Fasilitator mempersilakan peserta dari kelompok MERAH untuk 
memberi komentar terhadap kelompok PUTIH baik komentar positif 
ataupun negatif. Begitu pula sebalikanya fasilitator memberikan 
masing-masing kelompok untuk memberi komentar. 
b) Fasilitator memberi tanggapan bahwa masukan dari orang lain adalah 
penting untuk kemajuan diri sehingga setelah kegiatan refleksi tidak 
ada peserta yang masih marah karena mendapat kritikan. Selain itu, 
fasilitator juga menjelaskan pentingnya memiliki moral yang baik 
dalam berperilaku di kehidupan sehari-hari. 
c) Fasilitator mempersilakan kedua kelompok untuk saling bersalaman 
dan meminta maaf. 
Setelah kegiatan utama selesai: 
1. Fasilitator menutup kegiatan dengan berdoa bersama. Fasilitator  mengucapkan 





mengajak peserta untuk saling bersalaman baik dengan peserta yang lain 
maupun fasilitator dan observer. 
2. Koordinator kelompok membagi konsumsi berupa nasi kotak dan 
mempersilakan peserta untuk makan. 
3. Koordinator kelompok mengatur kepulangan peserta-peserta dan memastikan 
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